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ABSTRAK 
 
TANTRI C.C BACHTIAR (B11113516) TINJAUAN 
KRIMINOLOGIS TERHADAP KEJAHATAN PERJUDIAN GAME 
ONLINE DI KOTA MAKASSAR (STUDI KASUS 2014-2016), di bawah 
bimbingan Muhammad Said Karim Pembimbing I dan Amir Ilyas 
sebagai Pembimbing II. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang 
menyebabkan semakin maraknya kejahatan perjudian game online di 
Kota Makassar dan menjelaskan upaya-upaya penanggulangan kejahatan 
perjudian game online di Kota Makassar pada tahun 2014-2016.  
Penelitian ini dilakukan di Polrestabes Kota Makassar dengan 
mengambil data yang relevan lalu melakukan wawancara pada pihak yang 
berhubungan dengan hal ini, dan melakukan survey kepada para pelaku 
judi Game Online di Kota Makassar, serta mempelajari buku-buku, 
perundang-undangan yang berhubungan dengan penulisan skripsi ini. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa, (1) Kegiatan perjudian 
merupakan suatu bentuk kriminalitas yang melanggar UU. No 7  Tahun 
1974 , KUHP Pasal 303 , PP No. 9 Tahun 1981 , dan UU ITE Pasal 27 
Ayat 2, (2) Faktor-faktor yang mempengaruhi maraknya kegiatan perjudian 
Game Online di Kota Makassar, sebagai berikut: Faktor ekonomi, faktor 
iseng/coba-coba, faktor penyalahgunaan teknologi, dan faktor lingkungan. 
Hal lain yang membuat judi Game Online semakin diminati dikarenakan 
perjudian ini dikemas dalam bentuk permainan yang mengunakan akun 
dan mengandalkan jaringan internet serta lebih safety. Judi game online 
bisa dilakukan dimana saja bahkan ditempat umum sekalipun, karena 
fasilitas yang dibutuhkan cukup dengan leptop, android/smartphone, yang 
bisa terhubung atau terkoneksi dengan jaringan internet, (3) Upaya 
penanggulangan terhadap kegiatan perjudian Game Online di Kota 
makassar adalah, menutup semua akses situs- situs perjudian, 
memberikan peringatan melalui iklan, melakukan razia dan memberikan 
sanksi pida kepada pelaku yang telah ditangani. Selain itu upaya lain yang 
dilakukan adalah upaya preventif dan upaya refresif Namun sejauh ini 
segala upaya yang telah dilakukan belum begitu efektif sehingga belum 
dapat mengurangi ataupun menghentikan perkembangan kegiatan 
perjudian game online. Dukungan dari masyarakat juga sangat dibutuhkan 
dalam penanganan kasus ini, karena sekalipun pihak kepolisian telah 
berusaha namun kembali lagi kemasyarakatnyam karena yang terpenting 
adalah respon dan dukungan dari masyarakat untuk menyadarkan para 
pelaku-pelaku judi game online. 
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ABSTRACT 
TANTRI C.C BACHTIAR (B11113516) criminological REVIEW OF 
CRIME GAME ONLINE GAMBLING IN MAKASSAR (CASE STUDY 
2014-2016), under the guidance of Muhammad Said Karim Supervisor 
I and Amir Ilyas as Advisor II. 
This study aims to determine the factors that cause the increasingly 
widespread gambling online game in the city of Makassar and explain the 
efforts to combat the evil of online gaming gambling in the city of Makassar 
in 2014-2016. 
This research was conducted in Polrestabes Makassar City by taking 
the relevant data and conduct interviews on those associated with it, and 
did a survey of the perpetrators gambling Online Game in Makassar, as 
well as studying the books, legislation related to the thesis this. 
The results show that, (1) Gambling activity is a form of criminality 
that violates the Act. No. 7 Year 1974, Criminal Code Article 303, PP. 9 of 
1981, and the ITE Law Article 27, Paragraph 2 (2) Factors that affect the 
proliferation of gambling activities Online Games in Makassar, as follows: 
Economic factors, factors fad / trial and error, a factor misuse of 
technology, and environmental factors. Another thing that makes gambling 
Game Online increasingly in demand because of this gambling is 
packaged in the form of games that use the account and rely on the 
Internet and more safety. Gambling games online can be done anywhere 
even in public places though, because the facilities needed simply by 
leptop, android / smartphone, which can be connected or network 
connected to the Internet, (3) The efforts against gambling activities Online 
Game in the city of Makassar is, close all Access gambling sites, provide 
warnings through advertisements, conduct raids and sanction pida to the 
perpetrators that have been handled. Besides other efforts that are done is 
preventive efforts and refresif efforts But so far all the efforts that have 
been done not so effective so that has not been able to reduce or stop the 
development of online game gambling activities. Support from the public is 
also needed in the handling of this case, because even if the police have 
been trying yet again kemasyarakatnyam because the most important is 
the response and support from the community to sensitize the actors 
gambling games online. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Kriminalitas merupakan suatu perilaku atau tindakan merugikan 
yang melanggar ketentuan dan aturan yang berlaku. Seperti halnya 
Negara Kesatuan Republik Indonesia yang notabenenya sebagai negara 
hukum (recht staf) sesuai pasal 1 ayat (3) Undang-Undang Dasar 1945. 
Jadi segala bentuk tindakan yang mengancam dan menyalahi aturan, 
maka itu merupakan bentuk kriminalitas dan harus diberikan sanksi atau 
hukuman.  
Secara sosiologis, pola tingkah laku kriminalitas sangat berdampak 
buruk dalam kehidupan. Selain merugikan diri si pelaku, tindak kriminalitas 
juga sangat merugikan orang lain. Sebab tindak kriminalitas menyebabkan 
hilangnya kesimbangan dan ketertiban di lingkungan sekitar, serta 
mengakibatkan suatu pola kontruksi kehidupan sosial menjadi berantakan 
dan menghasilkan rasa ketidaknyaman, 
Seiring perkembangan zaman, usaha perbaikan dan pembaharuan 
sistem hukum oleh pemerintah amat sangat diperlukan. Sistem hukum 
yang baru akan berperan penting menggantikan sistem-sistem yang lama 
yang telah ketinggalan zaman. Selain itu pembaharuan seperti ini juga 
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dibutuhkan guna menunjang kesadaran masyarakat tentang pola tingkah 
lakunya. 
Kemajuan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan juga 
merupakan faktor yang mempegaruhi terjadinya perubahan pada cara 
berfikir dan bertindak. Kemajuan ini ibarat mata uang yang memiliki dua 
sisi (positif dan negatif). Sisi positifnya mempengaruhi munculnya ide-ide 
baru terhadap pembaharuan system hukum yang baru dan sisi negatifnya 
semakin kreatif pula pelaku-pelaku kriminalitas yang tidak bertanggung 
jawab.  
Ada banyak bentuk tindakan kriminalitas yang berkembang dan 
merajalela dikalangan masyarakat, salah satunya adalah kegiatan 
perjudian. Padahal dalam UU No 7 tahun 1974 tentang Penertiban 
Perjudian, sangat menjelaskan secara lengkap tentang larangan terhadap 
perjudian. Sebab hakikatnya bertentangan dengan Agama, Kesusilaan, 
Moral Pancasila, yang dapat membahayakan kehidupan masyarakat, 
Bangsa dan Negara. 
Sekalipun banyak aturan yang melarang kegiatan perjudian, dari 
dulu hingga sekarang tetap saja perjudian masih sering kita temukan. 
Bahkan saat ini kegiatan perjudian mengalami transformasi yang sangat 
pesat. Dulu kita sering mendengar bahwa kegiatan perjudian sangat 
mudah ditemukan oleh pihak yang berwajib, tapi sekarang sudah berubah. 
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Kini bentuk perjudian lebih safety sebab sudah dikemas dengan sangat 
rapi melalui media online. 
Selain itu, di dalam media online ada banyak ragam  jenis 
perjudian, seperti halnya judi bola, shio, togel, game online dll. Salah satu 
bentuk perjudian yang sangat digemari adalah judi game online. Poker, 
black jack, domino, mahjong merupakan beberapa jenis game online yang 
dimainkan dalam forum casino. Selaian mudah dimainkan, game online ini 
juga menjanjikan pendapatan uang yang banyak dengan modal yang pas-
pasan sehingga lebih menambah daya tarik untuk terlibat didalamnya. 
Saat ini bukan hanya orang dewasa saja yang terjebak dalam 
kegiatan judi online, tetapi kalangan anak muda lebih mendominasi dalam 
praktek perjudian ini. Mahasiswa dan anak sekolah sudah banyak yang 
kecanduan terhadap judi game online, yang telah meracuni pola fikir 
mereka sehingga rela menghabiskan uangnya demi mendapatkan 
keuntungan yang lebih dengan cara instan sekalipun menyalahi aturan-
aturan yang ada. 
Hal ini menjadi kegelisahan, sebab perjudian game online sudah 
dianggap fenomena yang biasa-biasa saja dikalangan masyarakat, 
padahal ini adalah suatu bentuk pelanggaran berdasarkan Undang-
Undang No.11 tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU 
ITE) pada pasal 27 ayat 2. Untuk tindak pidananya tertera pada Pasal 45 
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ayat 1 sebagai bukti larangan terhadap penyalahgunaan terhadap 
Informasi dan Media Elektronik.  
Selain melanggar aturan, banyak kerugian yang disebabkan oleh 
hal ini. Waktu, tenaga, financial terbuang sia-sia. Sekalipun perjudian 
game online bisa saja menghasilkan uang yang banyak, akan tetapi 
hasilnya bukanlah sesuatu yang halal (haram). Perjudian game online 
juga bisa saja melahirkan perilaku yang menyimpang lainnya dari si 
pelaku, seperti pencurian, penipuan, perampasan dll, yang disebabkan 
kebutuhan modal untuk melakukan perjudian. 
Beberapa tahun terakhir, pihak kepolisian telah melakukan upaya 
penanggulangan seperti penanaman nilai/moral terhadap masyarakat 
khususnya remaja, guna meningkatkan kesadaran untuk tidak melakukan 
tindak kriminalitas perjudian, namun upaya ini belum cukup kongkrit untuk 
mengatasi permasalahn ini, 
Selain penanaman moral, pengawasan yang lebih khusus terhadap 
generasi muda mungkin sangat diperlukan agar mengindari bentuk 
kegiatan-kegiatan kriminalitas. Seperti halnya kegiatan perjudian melalui 
game online, sebab rasa ingin tahu dan rasa penasaran yang yang tinggi 
untuk mencoba/melakukan, akan berujung pada ketergantungan 
(kecanduan) dan akan sulit untuk dihentikan. 
Berdasarkan uraian tersebut diatas, maka penulis tertarik untuk 
meneliti dan mengkaji masalah tersebut sebagai bentuk karya ilmiah 
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(skripsi) dengan judul : Tinjauan Kriminologis Terhadap Kejahatan 
Perjudian Game Online (Studi Kasus di Kota Makassar Tahun 2014-
2016). 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang tersebut di atas, maka 
rumusan masalah yang akan dibahas adalah : 
1. Faktor-faktor apa saja yang menyebabkan maraknya kejahatan 
perjudian game online di Kota Makassar ? 
2. Bagaimana upaya penanggulangan kejahatan perjudian game 
online di Kota Makassar? 
C. Tujuan Penelitian 
Adapun Tujuan penelitian ini, berdasarkan rumusan masalah yang 
ada di atas, yaitu : 
1. Untuk mengetahui faktor-faktor yang menyebabkan maraknya 
kejahatan perjudian game online di Kota Makassar  
2. Untuk mengetahui dan menjelaskan upaya penanggulangan 
kejahatan perjudian game online di Kota Makassar 
D. Manfaat Penelitian  
Manfaat penelitian yang diharapkan oleh penulis di bagi menjadi 
dua sub bab, di antaranya :  
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a. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memperkaya 
khazanah ilmu pengetahuan terhadap system-sistem hukum yang 
ada. Selain itu, hasil penelitian ini bisa bermanfaat dalam 
mengembangkan keilmuan, khususnya dalam pengkajian hukum-
hukum pidana dan pencegahannya, agar dapat meminimalisir 
bentuk-bentuk kriminalitas. 
b. Manfaat Praktis 
Secara praktis, peneliti sangat mengharap penelitian ini 
dapat  bermanfaat sebagai :  
1. Sebagai data kepada pembaca tentang tingkat kejahatan 
perjudian melalui game online di Kota Makassar, serta upaya 
penanggulangan pihak kepolisian 
2. Sebagai suatu karya yang dapat dijadikan referensi bagi para 
peneliti yang akan meneliti lebih lanjut dengan tema yang sama. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. KRIMINOLOGI 
1. Pengertian  dan Ruang Lingkup Kriminologi 
Kriminologi yang dikemukakan oleh P. Topinard seorang ahli 
antropologi Perancis, secara harafiah berasal dari bahasa latin, yaitu kata 
”crimen” dan ”logos”. Crimen berarti kejahatan, dan logos berarti ilmu. 
Sehingga kriminologi secara harafiah berarti ilmu yang mempelajari 
tentang kejahatan. 
Kriminologi lahir dan kemudian berkembang menduduki posisi yang 
penting sebagai salah satu ilmu pengetahuan yang interdisiplin dan 
semakin menarik, bergerak dalam dua “roda besar” yang terus berputar 
dalam perubahan pola-pola kriminalitas sebagai fenomena sosial yang 
senantiasa dipengaruhi oleh kecepatan perubahan sosial dan teknologi. 
Roda-roda yang bergerak itu adalah penelitian kriminologi dan teori-teori 
kriminologi.1 
Menurut W.A Bonger mengemukakan bahwa, Kriminologi adalah 
ilmu pengetahuan yang bertujuan untuk menyelidiki gejala kejahatan 
                                                          
1
 Soedjono. D, Sosio Kriminologi ‘Awalan Ilmu-Ilmu Sosial dalam Kepustakaan (Bandung, Amico, 
1984) Hal.107. 
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seluas-luasnya2. Selanjutnya W. A. Bonger  membagi kriminologi menjadi 
kriminologi murni yang ruang lingkupnya mencakup:3 
1) Antropologi Kriminal, yaitu ilmu pengetahuan tentang 
manusia yang jahat (somatis). 
2) Sosiologi Kriminal, yaitu ilmu pengetahuan tentang kejahatan 
sebagai suatu gejala masyarakat. 
3) Psikologi kriminal, yaitu ilmu pengetahuan tentang penjahat 
dilihat dari sudut jiwanya. 
4) Psikopatologi dan Neuropatologi Krimina, yaitu ilmu tentang 
penjahat yang sakit jiwa. 
5) Penologi, yaitu ilmu tentang tumbuh dan berkembangnya 
hukuman. 
Sutherland memberikan definisi bahwa :“Kriminologi adalah 
keseluruhan ilmu pengetahuan yang bertalian dengan perbuatan jahat 
sebagai gejala sosial. Termasuk dalam bidang kriminologi ialah 
terbentuknya undang-undang, pelanggaran terhadap ketentuan 
perundang-undangan dan reaksi terhadap pelanggaran itu”4 
Menurut Sutherland, ruang lingkup kriminologi terdiri dari tiga 
bagian utama, yaitu:  
                                                          
2
 Santoso, Topo dan Eva Achajani, Kriminologi, (Jakarta, PT.Grafindo Persada, 2003), Cetakan 
ketiga, Hal. 9. 
3
 Ibid., Hal.9-10  
4
 Noach, W.M.E, Kriminologi Suatu Pengantar, (Bandung, PT.Citra Aditya Bakti, 1992), Cetakan 
pertama, Hal.7. 
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1) Etiologi kriminal, yaitu usaha secara ilmiah untuk mencari 
sebab-sebab kejahatan; 
2) Penologi, yaitu pengetahuan yang mempelajari tentang 
sejarah lahirnya hukuman, perkembangannya serta arti dan 
faedahnya; 
3) Sosiologi hukum (pidana), yaitu analisis ilmiah terhadap 
kondisi yang mempengaruhi perkembangan hukum pidana; 
 
2. Pembagian Kriminologi 
Kriminologi dapat dibagi dalam dua golongan besar yaitu :  
2.1 Kriminologi teoritis  
 Secara teoritis kriminologi dapat dipisahkan kedalam lima 
cabang pengetahuan. Tiap-tiap begiannya memperdalam  
pengetahuannya mengenai sebab-sebab kejahatan secara teoritis.  
a) Antropologi Kriminal :  
 Ilmu yang mempelajari tanda-tanda fisik yang menjadi ciri 
khas dari seorang penjahat. Misalnya: menurut Lambroso ciri 
seorang penjahat diantaranya: tengkoraknya panjang, 
rambutnya lebat, tulang pelipisnya menonjol ke luar, dahunya 
moncong dan seterusnya.  
b)  Sosiologi Kriminal  
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 Ilmu pengetahuan yang mempelajari kejahatan sebagai 
gejala sosial. yang termasuk didalam kategori sosiologi criminal 
adalah : 
c. Etiologi Sosial   
Ilmu yang mempelajari tentang sebab-sebab timbulnya suatu 
kejahatan.  
d. Geografis  
Ilmu yang mempelajari pengaruh timbal balik antara letak 
suatu daerah dengan kejahatan.  
e. Klimatologis  
Ilmu yang mempelajari hubungan timbal balik antara cuaca 
dengan kejahatan  
c) Psikologi Kriminal  
Ilmu pengetahuan yang mempelajari kejahatan dari sudut 
ilmu jiwa. yang termasuk dalam golongan ini adalah :  
f. Tipologi  
Ilmu pengetahuan yang mempelajari golongan golongan 
penjahat.  
g. Psikologi Kriminal  
Ilmu pengetahuan yang mempelajari kejahatan dari segi ilmu 
sosial. 
d) Psikologi dan Neuro Phatologi Kriminal  
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 Ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang penjahat yang 
masih dirawat di rumah sakit jiwa.  
e)  Penologi  
 Ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang sejarah, arti 
dan faedah hukum. 
2.2 Kriminologi Praktis  
 Ilmu pengtahuan yang berguna untuk memberantas 
kejahatan yang timbul di dalam masyarakat. Dapat pula disebutkan 
bahwa kriminologi praktis adalah merupakan ilmu pengetahuan 
yang diamalkan (applied criminilogy). Cabang-cabang dari 
kriminologi praktis adalah:  
a) Hygiene Criminal  
 Cabang kriminologi yang berusaha untuk memberantas 
faktor penyebab timbulnya kejahatan. Misalnya meningkatkan 
perekonimian rakyat, penyuluhan (guidance and counceling), 
penyediaan sarana oleh negara, dan lainnya. 
b) Politik Kriminal  
 Ilmu yang mempelajari tentang bagaimanakah caranya 
menetapkan hukum yang sebaik-baiknya kepada terpidana agar 
dapat menyadari kesalahannya serta berniat untuk tidak 
melakukan kejahatan lagi. Untuk dapat menjatuhkan hukuman 
yang seadil-adilnya, maka diperlukan keyakinan serta 
pembuktian; sedangkan untuk dapat memperoleh semuanya itu 
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diperlukan penyelidikan tentang bagaimanakah teknik sipenjahat 
melakukan kejahatan.  
c) Kriminalistik (police scientific)  
 Ilmu tentang penyelidikan teknik kejahatan dan penangkapan 
pelaku kejahatan. 
B. KEJAHATAN 
1. Pengertian dan Unsur-Unsur Kejahatan 
    Menurut Bonger bahwa :“Kejahatan merupakan perbuatan 
anti sosial yang secara sadar mendapat reaksi dari Negara merupakan 
pemberian derita, dan kemudian sebagai reaksi terhadap rumusan-
rumusan hukum mengenai kejahatan”5 
  Selanjutnya Bonger membagi kejahatan berdasar motif pelakunya 
sebagai berikut:6  
a) Kejahatan ekonomi (economic crime), misalnya penyelundupan 
b) Kejahatan seksual (sexual crime), misalnya perbuatan zinah 
c) Kejahatan politik (political crime), misalnya pemberontakan PKI 
d) Kejahatan lain-lain (miscelianeaus crime), misalnya 
penganiayaan  
   
  Menurut A.S. Alam ada dua sudut pandang untuk mendefenisikan 
kejahatan, yaitu :7 
                                                          
5
 Gumilang A, Kriminalistik ‘Pengetahuan tentang teknik dan taktik penyidikan’ (Bandung, 
Angkasa, 1993) Cetakan pertama, Hal.4 
6
 Alam, A.S, Pengantar Kriminologi (Makassar, Pustaka Refleksi, 2010) Hal.21 
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a) Sudut pandang hukum, kejahatan dari sudut pandang ini adalah 
setiap tingkah laku yang melanggar hukum pidana. 
Bagaimanapun jeleknya suatu perbuatan sepanjang perbuatan 
itu tidak dilarang diperundang-undangan pidana perbuatan itu 
tetap sebagai perbuatan yang bukan kejahatan. 
b) Sudut pandang masyarakat, kejahatan dari sudut pandang ini 
adalah setiap perbuatan yang melanggar norma-norma yang 
masih hidup di dalam masyarakat. 
  Selanjutnya A.S. Alam juga mengungkapkan untuk menyebut 
sesuatu perbuatan sebagai kejahatan ada tujuh unsur pokok yang saling 
berkaitan yang harus dipenuhi. Ketujuh unsur tersebut adalah:8 
a) Ada perbuatan yang menimbulkan kerugian; 
b) Kerugian tersebut telah diatur di dalam Kitab Undang-undang 
Hukum Pidana (KUHP); 
c) Harus ada perbuatan; 
d) Harus ada maksud jahat; 
e) Ada peleburan antara maksud jahat dan perbuatan jahat; 
f) Harus ada perbauran antara kerugian  yang telah diatur di 
dalam KUHP dengan perbuatan; 
g) Harus ada sanksi pidana yang mengancam perbuatan tersebut. 
 
 
                                                                                                                                                               
7
 Ibid, Hal. 16-17 
8
 Ibid., Hal, 18-19. 
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2. Klasifikasi Kejahatan 
Kejahatan dapat digolongkan atas beberapa golongan berdasarkan 
Beberapa pertimbangan sebagai berikut:  
Menurut A. S. Alam membagi kejahatan berdasarkan berat atau 
ringan ancaman pidana:9 
a) Kejahatan, yakni semua pasal-pasal yang disebut di dalam buku 
ke-II (dua) KUHP. Seperti pembunuhan, pencurian, dll. 
 Golongan inilah dalam bahasa inggris disebut felony. 
Ancaman pidana pada golongan ini kadang-kadang pidana mati, 
penjara seumur hidup, atau pidana penjara sementara. 
b) Pelanggaran, yakni semua pasal-pasal yang disebut di dalam 
buku ke-III (tiga) KUHP, seperti saksi di depan persidangan 
memakai jimat pada waktu ia harus memberi keterangan 
dengan bersumpah, dihukum dengan kurungan selama-
lamanya 10 hari atau denda. Pelanggaran di dalam bahasa 
inggris disebut misdemeanor. Ancaman hukumannya biasanya 
hukuman denda saja. 
3. Teori Penyebab Terjadinya Kejahatan    
Dalam perkembangan kriminologi, pembahasan mengenai sebab-
sebab kejahatan secara sistematis merupkan hal baru, meskipun 
sebenarnya hal tersebut telah dibahas oleh banyak ahli kriminologi. Di 
dalam kriminologi dikenal beberapa teori yaitu : 
                                                          
9
 Ibid., Hal, 21-23. 
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1) Teori yang menjelaskan dari perspektif biologis dan psikologis   
Para tokoh biologis dan psikologis tertarik pada perbedaan-
perbedaan yang terdapat pada individu. Para tokoh psikologis 
mempertimbangkan suatu variasi dari kemungkinan-cacat dalam 
kesadaran, ketidakmatangan emosi, sosialisasi yang tidak memadai di 
masa kecil, kehilangan hubungan dengan ibu, perkembangan moral 
yang lemah. Mereka mengkaji bagaimana agresi dipelajari, situasi apa 
yang mendorong kekerasan atau reksi delinkuen, bagaimana 
kejahatan berhubungan dengan faktor kepribadian serta asosiasi 
antara beberapa kerusakan mental dan kejahatan.  
a. Teori Psikoanalisa, Sigmund Freud (1856-1939)  
Teori psikoanalisa tentang kriminalitas menghubungkan 
delinquent dan prilaku kriminal dengan suatu “conscience” (hati nurani) 
yang baik dia begitu menguasai sehingga menimbulkan perasaan 
bersalah atau ia begitu lemah sehingga tidak dapat mengontrol 
dorongan-dorongan individu dan bagi suatu kebutuhan yang harus 
dipenuhi segera.  
Seseorang melakukan perbuatan bersalah karena hati nurani 
atau superego-nya begitu lemah atau tidak sempurna sehingga ego-
nya (yang berperan sebagai suatu penengah antara superego dan id) 
tidak mampu mengontrol dorongan-dorongan dari id (bagian dari 
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kepribadian yang mengandung keinginan dan dorongan yang kuat 
untuk dipuaskan dan dipenuhi).  
b. Social Learning Theory   
Albert Bandura (Observational Learning) berpendapat bahwa 
individu mempelajari kekerasan dan agresi melalui behavioral 
modeling: anak belajar bagaimana bertingkah laku melalui peniruan 
tingkah laku orang lain. jadi tingkah laku secara sosial di trasmisikan 
melalui contoh-contoh yang terutama datang dari keluarga, sub-
budaya dan media massa.  
Para psikolog telah mempelajari dampak dari kekerasan 
keluarga terhadap anak anak. Mereka mendapati bahwa orangtua 
yang mencoba memecahkan kontroversi-kontroversi keluarganya 
dengan kekerasan telah mengajari anak-anak mereka untuk 
menggunakan taktik serupa (yaitu kekerasan). Jadi melalui 
observational learning (belajar melalui pengamatan) satu lingkaran 
kekerasan mungkin telah dialirkan terus menerus melalui generasi ke 
generasi.  
2) Teori-teori yang menjelaskan kejahatan dari perspektif sosiologi  
Berbeda dengan teori-teori tersebut di atas, teori-teori sosiologis 
mencari alasan alasan perbedaan dalam hal angka kejahatan didalam 
lingkungan sosial. Objek utama sosiologi kriminal adalah mempelajari 
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masyarakat dengan anggotanya antara kelompok baik karena 
hubungan tempat atau etnis dengan anggotanya antara kelompok 
dengan kelompok sepanjang hubungan itu dapat menimbulkan 
kejahatan.   
Terjadinya suatu kejahatan sangatlah berhubungan dengan 
kemiskinan, pendidikan, pengangguran dan faktor-faktor sosial 
ekonomi lainnya. Utamanya pada Negara-negara berkembang, dimana 
pelanggaran norma dilatarbelakangi oleh hal-hal tersebut. Disamping 
faktor ekonomi, faktor yang berperan dalam menyebabkan kejahatan 
adalah faktor pendidikan yang dapat juga bermakna ketidaktahuan dari 
orng yang melakukan kejahatan terhadap akibat-akibat perbuatannya. 
Faktor lain yang lebih dominan adalah faktor lingkungan, Bonger 
berusaha menjelaskan betapa pentingnya faktor lingkungan sebagai 
penyebab kejahatan. Dengan demikian faktor ekonomi, faktor 
pendidikan dan faktor lingkungan merupakan faktor yang lebih 
dominan khususnya kondisi kehidupan manusia dengan kemajuan 
ilmu pengetahuan dan teknologi. 
a. Anomie : Emile Durkheim   
Suatu cara dalam mempelajari suatu masyarakat adalah 
dengan melihat pada bagian-bagian komponennya dalam usaha 
mengetahui bagaimana masing-masing berhubungan satu sama lain. 
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Dengan kata lain, kita melihat kepada struktur dari suatu masyarakat 
guna melihat bagaimana ia berfungsi..  
Menurut Emile Durkheim penjelasan tentang perbuatan manusia 
(dan terutama  perbuatan salah manusia) tidak terletak pada diri si 
individu, tetapi terletak pada kelompok dan organisasi sosial. Dalam 
konteks inilah Durkheim memperkenalkan istilah anomie (hancurnya 
keteraturan sosial sebagai akibat hilangnya patokanpatokan dan nilai-
nilai). 
Durkheim mempercayai bahwa hasrat-hasrat manusia adalah 
tak terbatas, satu jurang yang tak pernah puas dan tak berdasar. 
Karena alam tidak mengatur batas batas biologis yang ketat untuk 
kemampuan manusia sebagaimana ia mengatur makhluk lain seperti 
binatang-binatang.  
b. Strain Theory : Robert K. Merton  
Seperti halnya Durkheim, Robert K. Merton mengaitkan 
masalah kejahatan dengan anomie, tetapi konsep Merton tentang 
anomie agak berbeda dengan konsepsi anomie dari Durkheim. 
Masalah sesungguhnya, menurut Merton tidak diciptakan  oleh sudden 
social change (perubahan sosial yang cepat) tetapi oleh social 
structure (struktur sosial) yang menawarkan tujuan-tujuan yang sama 
untuk semua anggotanya tanpa memberi sarana yang merata untuk 
mencapainya.   
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Menurut Robert K. Merton, didalam suatu masyarakat yang 
berorientasi kelas kesempatan untuk menjadi yang teratas tidaklah 
dibagikan secara merata. Sangat sedikit anggota kelas bawah yang 
mencapainya. Sarana harus ada bagi setiap individu guna mencapai 
tujuan-tujuan yang hendak dicapai. Berdasarkan perspektif  tersebut, 
struktur sosial merupakan akar dari masalah kejahatan. Strain theory 
ini berasumsi bahwa orang itu taat hukum, tetapi dibawah tekanan 
besar mereka akan melakukan kejahatan, disparitas antara tujuan dan 
sarana inilah yang memberikan tekanan tadi.  
4. Upaya Penanggula ngan Kejahatan 
Teori Penanggulangan Kejahatan Secara teoritis upaya 
penanggulangan kejahatan ada 3 (ApriwallGusti, Nelwitis, Nilma Suryani 
http://fhuk.unand.ac.id/handout/kriminologi.pps), yaitu : 
1) Upaya Preemtif 
Adalah usaha yang dilakukan secara bersama-sama seperti 
dengan melibatkan sel-sel organisasi kemasyarakatan agar dapat 
diberdayakan dalam rangka pengawasan terhadap kelompok atau 
orang-orang yang berpotensi melakukan tindak kejahatan. Sehingga 
diharapkan RT atau RW bisa menjadi bagian dari sistem informasi 
kepada aparat penegak hukum sehingga kejahatan bisa dicegah 
dengan baik. 
2) Upaya Preventif 
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Adalah usaha yang dilakukan untuk menghadapi pelaku 
kejahatan seperti dengan pemberian sanksi pidana berupa hukuman 
sesuai dengan hukum yang berlaku dimana tujuan diberikan hukuman 
agar pelaku jera pencegahan serta perlindungan sosial. Namun masih 
ada hambatan karena keterbatasan hukum pidana dalam 
menanggulangi kejahatan yang disebabkan : 
a. Kejahatan itu timbul oleh faktor lain diluar jangkauan hukum pidana. 
b. Keterbatasan tersebut disebabkan juga oleh sifat atau hakikat 
sanksi dan fungsi hukum pidana itu sendiri. Sanksi pidana bukanlah 
obat untuk mengatasi sebab-sebab penyakit tetapi sekedar 
mengatasi gejala atau akibat dari penyakit. 
c. Kebijakan yang berorientasi kepada dipidananya pelaku sangat 
salah karena sanksi pidana berarti diarahkan pada tujuan 
mencegah agar orang tidak melakukan tindak pidana dan bukan 
mencegah agar kejahatan itu tidak terjadi. 
d. Keterbatasan jenis sanksi pidana dan perumusan sanksi pidana 
yang bersifat kaku dan imperatif sehingga hakim tidak mempunyai 
pilihan. 
e. Lemahnya sarana pendukung 
Ruslan Saleh mengemukakan tiga alasan perlunya sanksi 
pidana: 
a. Sasaran yang ingin dicapai tidak melalui paksaan 
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b. Untuk adanya usaha perbaikan bagi si terhukum, dan 
c. Sebagai bahan pembelajaran bagi orang yang belum melakukan 
pelanggaran hukum untuk tidak melakukannya. 
 
3) Upaya Represif 
Upaya yang terjadi setelah perilaku menyimpang. Biasanya 
dilakukan dengan cara pemaksaan. Contoh konkritnya adalah: 
a. Jika menyimpang dari norma hukum adat masyarakat: sanksi 
diberikan oleh masyarakat setempat dengan cara dikucilkan dan 
tidak dihargai didalam dan masyarakat . 
b. Jika melanggar kaidah hukum positif apalagi hukum pidana 
positif,dapat dipidana berdasarkan ketentuan hukum tertulis. 
Hukuman bisa berbentuk pidana kurungan, denda, penjara, 
ataupun pidana mati. 
C. Perjudian 
1. Pengertian Perjudian 
Menurut kamus besar Bahasa indonesia, “judi” atau “perjudian” 
adalah “permainan dengan memakai uang sebagai taruhan”. Berjudi 
adalah “mempertaruhkan sejumlah uang atau harta dalam permainan 
tebakan berdasarkan kebetulan, dengan tujuan mendapatkan sejumlah 
uang atau harta yang lebih besar daripada jumlah uang atau harta 
semula”. 
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Menurut Kartini Kartono (2009: 55-58) perjudian adalah pertaruhan 
dengan sengaja yaitu mempertaruhkan satu nilai atau sesuatu yang 
dianggap bernilai dengan menyadari adanya resiko dan harapan-harapan 
tertentu pada peristiwa-peristiwa permainan, pertandingan, perlombaan 
dan kejadian-kejadian yang tidak atau belum pasti hasilnya. 
Perjudian pada dasarnya adalah permainan di mana adanya pihak 
yang saling bertaruh untuk memilih satu pilihan di antara beberapa pilihan 
dimana hanya satu pilihan saja yang benar dan menjadi pemenang.. 
Pemain yang kalah taruhan akan memberikan taruhannya kepada si 
pemenang. Peraturan dan jumlah taruhan ditentukan sebelum 
pertandingan dimulai.  Terkait dengan perjudian banyak negara yang 
melarang perjudian sampai taraf tertentu,10 
Dari pemaparan di atas mengenai perjudian, maka ada 3 unsur 
yang harus terpenuh agar suatu perbuatan dapat dikatakan perjudian, 
ketiga unsur tersebut adalah:  
a. Permainan/perlombaan.  
Perbuatan yang dilakukan biasanya berbentuk permainan atau 
perlombaan. Jadi dilakukan semata-mata untuk bersenang-senang 
atau kesibukan untuk mengisi waktu senggang guna menghibur hati. 
Jadi pada dasarnya bersifat rekreatif, namun disini para pelaku tidak 
harus terlibat dalan permainan, karena boleh jadi mereka adalah 
                                                          
10
 Kartini Kartono, Patologi Sosial, Jilid I (Jakarta, Rajawali Press, 2009) Cet.1, Hal.55-58. 
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penonton atau orang yang ikut bertaruh terhadap jalannya sebuah 
permainan atau perlombaan.  
b. Untung-untungan.  
 Untuk memenangkan perlombaan atau permainan, lebih 
banyak digantungkan pada unsur spekulatif/ kebetulan atau 
untunguntungan, atau faktor kemenangan yang diperoleh dikarenakan 
kebiasaan atau kepintaran pemain yang sudah sangat terbiasa atau 
terlatih.  
c. Ada taruhan.  
Dalam permainan atau perlombaan ini ada taruhan yang 
dipasang oleh para pihak pemain atau bandar. Baik dalam bentuk 
uang ataupun harta benda lainnya, bahkan kadang istripun bisa 
dijadikan taruhan. Akibat adanya taruhan tersebut, maka tentu saja 
ada pihak yang diuntungkan dan ada pihak yang dirugikan. Unsur ini 
merupakan unsur yang paling utama untuk menentukan apakah 
sebuah perbuatan dapat disebut sebagai judi atau bukan. 
Perjudian mempunyai konsekwensi sosial kurang baik, dan 
mengatur batas yurisdiksi paling sah tentang undang-undang berjudi 
sampai taraf tertentu. Terutana beberapa negara-negara Islam melarang 
perjudian dan hampir semua negara-negara mengatur itu. Kebanyakan 
hukum negara tidak mengatur tentang perjudian, dan memandang 
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sebagai akibat konsekuensi masing-masing, dan tak dapat dilaksanakan 
oleh proses yang sah sebagai undang-undang. 
2. Perjudian Dalam Perspektif Hukum  
a. Menurut UU No. 7 Tahun 1974 
Di dalam perspektif hukum, perjudian pada awalnya diatur dalam 
Pasal 542 ayat (1) yang pidana kurungan maksimum 1 bulan atau denda 
maksimum empat ribu lima ratus rupiah, berubah menjadi hukuman 
maksimum empat tahun atau denda maksimum sepuluh juta rupiah. . Oleh 
karena adanya perkembangan pandangan terhadap perjudian maka pasal 
tersebut diubah menjadi Pasal 303 KUHP oleh Undang-undang Nomor 7 
Tahun 1974(UU No.7/ 1974) yang ancaman pidananya lebih berat. 
b. Menurut KUHP Pasal 303 
Dalam KUHP ada dua pasal yang mengatur perjudian, yaitu Pasal 
303 dan Pasal 303 bis. Sementara itu, pembagian jenis perjudian menurut 
KUHP, adalah : 
a) Kejahatan menawarkan atau memberikan kesempatan untuk 
bermain judi. Kejahatan tersebut lebih lengkapnya dirumuskan 
dalam Pasal 303 KUHP, yakni:  
1) Diancam dengan pidana penjara paling lama sepuluh tahun 
atau pidana denda paling banyak dua puluh lima juta rupiah, 
barang siapa tanpa mendapat izin : 
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 Ke-1 Dengan sengaja menawarkan atau memberikan 
kesempatan untuk permainan judi dan menjadikannya 
sebagai pencaharian, atau dengan sengaja turut serta dalam 
usaha itu;  
Ke-2. Dengan sengaja menawarkan atau memberikan 
kesempatan kepada khalayak umum untuk bermain judi atau 
dengan sengaja turut serta dalam usaha itu, dengan tidak 
peduli apakah untuk menggunakan kesempatan adanya 
sesuatu syarat atau dipenuhinya sesuatu tata cara;  
Ke-3. Menjadikan turut serta dalam permainan judi sebagai 
pencaharian.  
2) Kalau yang bersalah melakukan kejahatan tersebut dalam 
menjalankan pencahariannya, maka dapat dicabut haknya 
untuk  jalankan pencahariannya itu; 
3) Yang disebut permainan judi adalah tiap-tiap permainan, 
dimana yang pada umumnya untuk mendapat untung 
bergantung pada keberuntungan belaka, juga karena 
pemainnya lebih terlatih atau lebih mahir. Disitu termasuk 
segala pertaruhan tentang keputusan perlombaan atau 
permainan lain-lainnya yang tidak diadakan antara mereka yang 
turut lomba atau bermain, demikian juga segala pertaruhan 
lainnya.  
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Dalam rumusan Pasal 303 KUHP di atas memuat 5 kejahatan 
mengenai perjudian yang terdapat dalam ayat (1), yaitu:  
a. Dalam butir 1, memuat dua kejahatan;  
b. Butir 2,  memuat dua kejahatan;  
c. Butir 3, satu macam kejahatan. 
Sementara dalam ayat (2) memuat tentang dasar pemberatan 
pidana, dan ayat (3) memuat tentang pengertian judi yang ada dalam ayat 
(1). Lima kejahatan yang tersebut di atas mengandung unsur  tanpa izin, 
dalam unsur tanpa izin inilah melekat unsur melawan hukum kelima 
kejahatan di atas.  
I. Kejahatan pertama.  
Kejahatan ini dimuat dalam butir pertama, yaitu kejahatan yang 
melarang tanpa izin dengan sengaja memberikan atau menawarkan 
kesempatan untuk bermain judi dan menjadikannya sebagai mata 
pencaharian. Dari uraian tersebut, maka unsur kejahatan ini adalah :  
 Unsur objektif.  
a. Perbuatannya : menawarkan dan memberikan kesempatan;  
b.  Objek : untuk bermain judi tanpa izin;  
c. Dijadikannya sebagai mata pencaharian.  
 Unsur subjektif.  
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Pada bentuk kelima ini juga terdapat unsur turut serta, namun 
turut serta dalam bentuk kelima ini bukan lagi mengenai turut serta 
dalam menawarkan atau memberikan kesempatan untuk bermain judi, 
melainkan turut serta dalam permainan judi itu sendiri.  
b) Menggunakan kesempatan main judi yang diadakan dengan 
melanggar Pasal 303 KUHP.  
Perjudian yang dimaksud di atas diatur dalam Pasal 303 bis 
KUHP, ditambah dengan UU No. 7 Tahun 1974 yang rumusannya 
sebagai berikut :  
1) Diancam dengan pidana penjara maksimum empat tahun atau 
pidana denda maksimum sepuluh juta rupiah;  
Ke-1 Barang siapa yang menggunakan kesempatan terbuka 
sebagaimana tersebut dalam Pasal 303, untuk bermain judi; 
 Ke-2. Barangsiapa yang turut serta bermain judi di jalan 
umum atau di suatu tempat terbuka untuk umum, kecuali jika 
untuk permainan judi tersebut telah diberi ijin oleh penguasa 
yang berwenang. 
2) Jika ketika melakukan kejahatan itu belum lewat dua tahun sejak 
pemidanaan yang dulu yang sudah menjadi tetap karena salah satu 
kejahatan ini, ancamannya dapat menjadi pidana penjara 
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maksimum enam tahun, atau denda maksimum lima belas juta 
rupiah.  
Dalam pasal ini, terdapat dua jenis kejahatan tentang perjudian, 
jenis kejahatan itu adalah :  
a) Bentuk I  
Pada bentuk pertama terdapat unsur-unsur sebagai berikut :  
 Perbuatan : bermain judi  
 Dengan menggunakan kesempatan yang diadakan dengan 
melanggar Pasal 303 KUHP. 
Kejahatan dalam Pasal 303 bis KUHP, tidak berdiri sendiri, 
melainkan bergantung pada terwujudnya Pasal 303 KUHP. Tanpa 
terjadinya pelanggaran Pasal 303 KUHP, maka pelanggaran Pasal 303 
bis KUHP juga tidak ada.  
b) Bentuk II.  
Pada bentuk kedua ini unsur-unsurnya sebagai berikut :  
 Perbuatan : ikut serta bermain judi;  
 Tempatnya : jalan umum, pinggir jalan, tempat yang dapat 
dikunjungi umum; 
 Perjudian itu tanpa izin dari penguasa yang berwenang.  
c. Menurut PP No. 9 Tahun 1981.  
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Dalam PP No. 9 Tahun 1981 tentang Pelaksanaan Penertiban 
Perjudian, Pasal 1 Ayat (1)  perjudian dikategorikan dalam tiga macam, 
yaitu :  
a) Perjudian di Kasino.  
Perjudian di Kasino terdiri dari Roulette, Black jake, 
Baccarat, Creps, Keno, Tombola, Super Ping-pong, Lotto Fair, 
Satan, Paykyu, Slot Machine, Ji Si Kie, Big Six Wheel, Chuc a 
Luck, Lempar paser/bulu ayam pada sasaran atau papan yang 
berputar, Pachinko, Poker, Twenty One, Hwa Hwe serta Kiu-kiu.  
b) Perjudian di Tempat Keramaian.  
Lempar Gelang, lempar uang, kim, pancingan, menembak 
sasaran yang tidak berputar, lempar bola, adu ayam, adu sapi, adu 
kerbau, adu kambing, pacuan kuda, pacuan anjing, mayong dan 
erek-erek.  
c)  Perjudian yang dikaitkan dengan kebiasaan.  
Perjudian dalam bentuk ketiga ini termasuk ke dalam 
perjudian di tempat keramaian, yang membuatnya berbeda adalah 
untuk yang ketiga ini didasari oleh faktor kebiasaan. 
3. Faktor Penyebab Terjadinya Perjudian 
Perilaku berjudi memiliki banyak efek samping yang merugikan bagi 
si penjudi maupun keluarganya dan mungkin sudah sangat banyak 
disadari oleh para penjudi. Anehnya tetap saja mereka menjadi sulit untuk 
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meninggalkan perilaku berjudi jika sudah terlanjur mencobanya. Dari 
berbagai hasil penilitian yang telah dilakukan para ahli diperoleh beberapa 
faktor yang amat berpengaruh dalam memberikan kontribusi pada perilaku 
berjudi. Faktor tersebut adalah; 
a) Faktor Sosial dan Ekonomi 
Bagi masyarakat dengan status sosial dan ekonomi yang 
rendah perjudian seringkali dianggap sebagai suatu sarana untuk 
meningkatkan taraf hidup mereka. Tidaklah mengherankan jika pada 
masa undian SDSB di Indonesia zaman orde baru yang lalu, 
peminatnya justru lebih banyak dari kalangan masyarakat ekonomi 
rendah seperti tukang becak, buruh, atau pedagang kaki lima. Dengan 
modal yang sangat kecil mereka berharap mendapatkan keuntungan 
yang sebesar-besarnya atau menjadi kaya dalam sekejab tanpa usaha 
yang besar. Selain itu kondisi sosial masyarakat yang menerima 
perilaku berjudi juga berperan besar terhadap tumbuhnya perilaku 
tersebut dalam komunitas. 
b) Faktor Situasional 
Situasi yang bisa dikategorikan sebagai pemicu perilaku berjudi, 
diantaranya adalah tekanan dari teman-teman atau kelompok atau 
lingkungan untuk berpartisipasi dalam perjudian dan metode-metode 
pemasaran yang dilakukan oleh pengelola perjudian. Tekanan 
kelompok membuat sang calon penjudi merasa tidak enak jika tidak 
menuruti apa yang diinginkan oleh kelompoknya. Sementara metode 
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pemasaran yang dilakukan oleh para pengelola perjudian dengan 
selalu mengekspose para penjudi yang berhasil menang memberikan 
kesan kepada calon penjudi bahwa kemenangan dalam perjudian 
adalah suatu yang biasa, mudah dan dapat terjadi pada siapa saja 
(padahal kenyataannya kemungkinan menang sangatlah kecil). Peran 
media massa seperti televisi dan film yang menonjolkan keahlian para 
penjudi yang "seolah-olah" dapat mengubah setiap peluang menjadi 
kemenangan atau mengagung-agungkan sosok sang penjudi, telah 
ikut pula mendorong individu untuk mencoba permainan judi. 
c) Faktor Belajar 
Sangatlah masuk akal jika faktor belajar memiliki efek yang 
besar terhadap perilaku berjudi, terutama menyangkut keinginan untuk 
terus berjudi. Apa yang pernah dipelajari dan menghasilkan sesuatu 
yang menyenangkan akan terus tersimpan dalam pikiran seseorang 
dan sewaktu-waktu ingin diulangi lagi. Inilah yang dalam teori belajar 
disebut sebagai Reinforcement Theory yang mengatakan bahwa 
perilaku tertentu akan cenderung diperkuat/diulangi bilamana diikuti 
oleh pemberian hadiah/sesuatu yang menyenangkan. 
d) Faktor Persepsi tentang Probabilitas Kemenangan 
Persepsi yang dimaksudkan disini adalah persepsi pelaku 
dalam membuat evaluasi terhadap peluang menang yang akan 
diperolehnya jika ia melakukan perjudian. Para penjudi yang sulit 
meninggalkan perjudian biasanya cenderung memiliki persepsi yang 
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keliru tentang kemungkinan untuk menang. Mereka pada umumnya 
merasa sangat yakin akan kemenangan yang akan diperolehnya, 
meski pada kenyataannya peluang tersebut amatlah kecil karena 
keyakinan yang ada hanyalah suatu ilusi yang diperoleh dari evaluasi 
peluang berdasarkan sesuatu situasi atau kejadian yang tidak menentu 
dan sangat subyektif. Dalam benak mereka selalu tertanam pikiran: 
"kalau sekarang belum menang pasti di kesempatan berikutnya akan 
menang, begitu seterusnya". 
e) Faktor Persepsi terhadap Ketrampilan 
Penjudi yang merasa dirinya sangat trampil dalam salah satu 
atau beberapa jenis permainan judi akan cenderung menganggap 
bahwa keberhasilan/kemenangan dalam permainan judi adalah karena 
ketrampilan yang dimilikinya. Mereka menilai ketrampilan yang dimiliki 
akan membuat mereka mampu mengendalikan berbagai situasi untuk 
mencapai kemenangan (illusion of control). Mereka seringkali tidak 
dapat membedakan mana kemenangan yang diperoleh karena 
ketrampilan dan mana yang hanya kebetulan semata. Bagi mereka 
kekalahan dalam perjudian tidak pernah dihitung sebagai kekalahan 
tetapi dianggap sebagai "hampir menang", sehingga mereka terus 
memburu kemenangan yang menurut mereka pasti akan didapatkan 
D. Kejahatan Teknologi ( Cybercrime )  
1. Definisi Cybercrime  
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Pada masa awalnya, cybercrime didefinisikan sebagai kejahatan 
komputer. Mengenai definisi kejahatan komputer sendiri, sampai sekarang 
para sarjana belum sependapat mengenai pengertian atau definisi dari 
kejahatan komputer. Komputer dalam bahasa inggrispun masih belum 
seragam. Namun pada waktu itu, pada umumnya para sarjana lebih 
menerima pemakaian istilah “computer crime” oleh karena dianggap lebih 
luas dan biasa dipergunakan dalam hubungan internasional. 
The British Law Commission  mengartikan “computer fraud” 
sebagai manipulasi komputer dengan cara apapun uang dilakukan 
dengan itikad buruk untuk memperoleh uang, barang atau keuntungan 
lainya atau dimaksudkan untuk menimbulkan kerugian pada pihak lain.  
Madeel membagi “computer crime” atas dua kegiatan yaitu :   
a. Penggunaan komputer untuk melaksanakan perbuatan penipuan, 
pencurian atau penyembunyian yang dimaksud untuk memperoleh 
keuntungan keuangan, keuntungan bisnis, kekayaan atau 
pelayanan.  
b. Ancaman terhadap komputer itu sendiri sperti pencurian perangkat 
keras atau lunak, sabotase dan pemerasan.  
Sistem teknologi informasi berupa internet telah dapat menggeser 
paradigma para ahli hukum terhadap definisi kejahatan computer 
sebagaimana ditegaskan sebelumnya, bahwa pada awalnya para ahli 
hukum terfokus pada alat/perangkat keras yaitu komputer. Namun dengan  
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adanya perkembangan teknologi informasi berupa jaringan internet, maka  
fokus dari identifikasi terhadap definisi cybercrime  lebih diperluas lagi  
yaitu seluas aktivitas yang dapat dilakukan di dunia internet/maya melalui 
sistem informasi yang digunakan. Jadi tidak sekedar pada komponen 
hardwarenya saja kejahatan tersebut dimaknai cybercrime, tetapi sudah 
dapat diperluas dalam lingkup dunia yang dijelajah oleh sistem teknologi 
informasi yang bersangkutan, sehingga akan lebih tepat jika pemaknaan 
dari cybercrime  adalah kejahatan teknologi informasi, juga sebagaimana 
dikatakan Nawawi Arief sebagai kejahatan mayantara.  
Oleh karena itu, pada dasarnya cybercrime meliputi semua tindak 
pidana yang berkenaan dengan sistem informasi, sistem informasi itu 
sendiri, serta sistem komunikasi yang merupakan sarana untuk 
penyampaian/pertukaran informasi kepada pihak lainnya 
(transmitter/originator to reciptient).  
2. Karateristik Cybercrime  
Globalisasi yang melanda dunia dewasa ini menyebabkan 
perubahan dalam seluruh aspek kehidupan manusia, terutama pada 
negara-negara berkembang, termasuk Indonesia. Perubahan yang terjadi 
itu dengan sendirinya terjadi pula pada perubahan hukum karena 
kebutuhan masyarakat akan berubah secara kuantitatif dan kualitatif.  
Permasalahan yang timbul dalam perubahan hukum itu adalah 
sejauh mana hukum bisa seusai dengan peruahan tersebut dan 
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bagaimana tatanan hukum itu agar tidak tertinggal dengan perubahan 
masyarakat. Di samping itu, sejauh mana masyarakat dapat mengikat diri 
dalam perkembangan hukum agar ada keserasian antara masyarakat dan 
hukum supaya melahirkan ketertiban dan ketentraman yang diharapkan.  
Era globalisasi juga menyebabkan makin canggihnya teknologi 
informasi sehingga telah membawa pengaruh terhadap munculnya 
berbagai bentuk kejahatan yang sifatnya modern yang berdampak lebih 
besar daripada kejahatan konvensional. Berbeda dengan kejahatan 
konvensional, yang bercirikan sertidaknya terdiri dari beberapa hal, 
diantaranya penjahat bias siapa saja dan alat digunakan sederhana serta 
kejahatannya tidak perlu menggunakan suatu keahlian. Kejahatan 
dibidang teknologi informasi dapat digolongkan sebagai white colour crime 
karena pelaku cybercrime  adalah orang yang menguasai penggunaan 
internet beserta aplikasinya atau ahli dibidangnya. Selain itu perbuatan 
tersebut sering kali dilakukan secara transnasional atau melintasi batas 
Negara sehingga dua kriteria kejahatan melekat sekaligus dalam 
kejahatan cyber  ini, yaitu white colour crime  dan transnational crime.  
Modern disini diartikan sebagai kecanggihan dari kejahatan 
tersebut sehingga pengungkapannya pun melalui saran yang canggih 
pula.Perkembangan teknologi informasi termasuk internet di dalamnya 
juga memberikan tantangan tersendiri bagi perkembangan hukum di 
Indonesia. Hukum di Indonesia dituntut untuk dapat menyesuaikan 
dengan perubahan sosial yang terjadi. Perubahan perubahan sosial dan 
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perubahan hukum atau sebaliknya tidak selalu berlangsung bersama 
sama. Artinya pada keadaan tertentu perkembangan hukum mungkin 
tertinggal oleh perkembangan unsur-unsur lainnya dari masyarakat serta 
kebudayaannya atau mungkin hal yang sebaliknya. 
Berdasarkan beberapa literature serta praktiknya, cybercrime  
memiliki beberapa karakteristik, yaitu:17  
a. Perbuatan yang dilakukan secara illegal, tanpa hak atau tidak etis 
tersebut terjadi dalam ruang/wilayah siber/cyber (cyberspace), 
sehingga tidak dapat dipastikan yurisdiksi negara mana yang 
berlaku terhadapnya.  
b. Perbuatan tersebut dilakukan dengan menggunakan peralatan apa 
pun yang terhubung dengan internet.  
c. Perbuatan tersebut mengakibatkan kerugian materiil maupun 
immateriil (waktu, nilai, jasa, uang, barang, harga diri, martabat, 
kerahasiaan informasi) yang cenderung lebih besar dibandingkan 
dengan kejahatan kovensional.  
d. Pelakunya adalah orang yang menguasai penggunaan internet 
beserta aplikasinya. Perbuat tersebut sering dilakukan secara 
transnasional/melintasi batas negara. 
 
 
3. Bentuk-bentuk Cybercrime  
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Sesungguhnya banyak perbedaan di antara para ahli dalam 
mengklasifikasikan kejahatan komputer. Ternyata klasifikasi ini tersebut 
terdapat kesamaan dalam beberapa hal. Untuk memudahkan klasifikasi 
kejahatan komputer tersebut, maka dari beberapa klasifikasi dapat 
disimpulkan:  
a. Kejahatan-kejahatan yang menyangkut data atau informasi 
komputer.  
b. Kejahatan-kejahatan yang menyangkut program atau software 
komputer. 
c. Pemakaian fasilitas-fasilitas komputer tanpa wewenang untuk 
kepentingan-kepentingan yang tidak sesuai dengan tujuan 
pengelolaan atau operasinya. 
d. Tindakan-tindakan yang mengganggu operasi komputer.  
e. Tindakan merusak peralatan komputer atau peralatan yang 
berhubungan dengan komputer atau sarana penunjangnya.  
Secara umum terdapat beberapa bentuk kejahatan yang 
berhubungan erat dengan penggunaan teknologi informasi yang berbasis 
utama computer dan jaringan telekominikasi ini, dalam beberapa literatur 
dan praktiknya dikelompokan dalam beberapa bentuk antara lain:11 
a. Anauthorized acces to computer system and service  
                                                          
11
 Amrullah, “Makalah Cyber Media”, http://amrul1790.blogspot.co.id/14062011/ syber 
crime.html, Hal.2 
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Kejahatan yang dilakukan dengan memasuki/menyusup kedalam 
suatu sistem jaringan komputer secara tidak sah,tanpa izin atau 
tanpa sepengetahuan dari pemilik sistem jaringan komputer yang 
dimasukinya.  
b. Illegal contents  
Merupakan kejahatan dengan memasukkan data atau informasi ke 
internet tentang sesuatu hal yang tidak benar, tidak etis, dan dapat 
dianggap melaggar hukum atau mengganggu ketertiban umum.  
c. Data forgery  
Merupakan dokumen-dokumen penting yang tersimpan sebagai 
scriptless document melalui internet.  
d. Cyber espionage  
Merupakan kejahatan yang memanfaatkan jaringan internet untuk 
melakukan kegiatan mata-mata terhadap pihak lain, dengan 
memasuki sistem jaringan komputer (computer network system) 
pihak sasaran.  
e. Cyber sabotage and exortion  
Kejahatan ini dilakukan dengan membuat gangguan, perusakan 
atau penghancuran terhadap suatu data, program komputer atau 
sistem jaringan koputer yang terhubung dengan internet.  
f. Offence against intellectual property  
Kejahatan ini ditujukan terhadap hak atas kekayaan intelektual 
yang dimiliki pihak lain di internet. Sebagai contoh adalah peniruan 
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tampilan pada web page suatu sites milik orang lain secara illegal, 
penyiaran suatu informasi di internet yang ternyata merupakan 
rahasia dagang orang lain dan sebagainya.  
g. Infrengments of privacy  
Kejahatan ini ditujukan terhadap informasi seseorang yang 
merupakan hal sangat pribadi dan rahasia. Kejahatan ini biasanya 
ditujukan terhadap keterangan seseorang pada formulir data 
pribadi yang tersimpan secara computerized, yang apabila 
diketahui orang lain akan merugikan korbannya secara materiil 
maupun immateriil seperti nomor kartu kredit, nomor PIN ATM, 
cacat atau penyakit tersembunyi dan sebagainya.  
Berdasarkan kriteria bentuk-bentuk kejahatan cyber  di atas, maka 
dapat diklasifikasikan lebih sederhana bentuk-bentuk kejahatan komputer 
dapat dikelompokan dalam dua golongan besar : penipuan data dan 
penipuan program. Dalam bentuk pertama, data yang tidak sah 
dimasukan ke dalam sistem atau jaringan komputer atau data yang sah 
yang seharusnya di entry  diubah menjadi tidak valid atau tidak sah lagi.  
Fokus perhatian pada kasus pertama ini adalah adanya pemalsuan 
dan/atau perusakan data input dengan maksud untuk mengubah output. 
Bentuk kejahatan yang kedua, yang relatif lebih canggih dan lebih 
berbahaya apabila seseorang mengubah program komputer baik 
dilakukan secara langsung di tempah komputer  tersebut berada maupun 
dilakukan secara remote melalui jaringan komunikasi data. Pada kasus ini 
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penjahat melakukan penetrasi ke dalam sistem komputer dan selanjutnya 
mengubah susunan program dengan tujuan menghasilkan keluaran 
(output) yang berbeda dari yang seharusnya, meski program tersebut 
memperoleh masukan (input) yang benar.  
4. Cybercrime di Indonesia  
Peringkat Indonesia dalam kejahatan di dunia maya telah 
menggantikan posisi Ukraina yang sebelumnya menduduki posisi 
pertama. Indonesia menempati persentase tertinggi di dunia maya. Data 
tersebut berasal dari penelitian Verisign, perusahaan yang memberikan 
pelayanan intelejen di dunia maya yang berpusat di California, Amerika 
Serikat.21 Hal ini juga ditegaskan oleh Staf Ahli Kapolri Brigjen Anton 
Tabah bahwa jumlah cybercrime di Indonesia adalah yang tertinggi di 
dunia. Indikasinya dapat diihat dari banyaknya kasus pemalsuan kartu 
kredit dan pembobolan bank. 
Kasus-kasus yang banyak aterjadi di Indonesia setidaknya ada tiga 
jenis berdasarkan modusnya yaitu: 
a. Pencurian Nomor Kartu Kredit  
Menurut Rommy Alkatiry (Wakil Kabid Informatika KADIN), 
penyalahgunaan kartu kredit milik orang lain di internet merupakan 
kasus cybercrime  terbesar yang berkaitan dengan dunia bisnis 
internet di Indonesia. Penyalahgunaan kartu kredit milik orang lain 
memang tidak rumit dan bisa dilakukan secara fisik atau online. 
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nama dan kartu kredit orang lain diperoleh diberbagai tempat yag 
melakukan transaksi pebayaran dengan kartu kredit dimasukan di 
aplikasi pembelian barang di internet.  
b. Memasuki, Memodifikasi, atau Merusak Homepage (Hacking)  
Menurut John. S. Tumiwa pada umumnya tindakan hacker 
Indonesia belum separah aksi di luar negri. Perilaku hacker 
Indonesia baru sebatas masuk ke suatu situs komputer orang lain 
yang ternyata rentan penyusupan dan memberitahukan kepada 
pemiliknya untuk berhati-hati. Di luar negeri hacker sudah 
memasuki sitem perbankan dan merusak data base bank.  
c. Penyerangan Situs atau email Melalui Virus atau Spamming   
Modus yang paling sering terjadi adalah mengirim virus melalui e-
mail. Menurut R.M. Roy M. Suryo, di luar negeri kejahatan seperti 
ini sudah diberi hukuman yang cukup berat. Berbeda dengan di 
Indonesia yang sulit diatasi katena peraturan yang ada belum 
menjangkaunya. 
E. Game Online Sebagai Media Perjudian 
1. Pengertian Game Online  
Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 
tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam 
konteks tidak serius atau dengan tujuan refreshing. Game Online adalah 
game yang berbasis elektronik dan visual. Game Online dimainkan 
dengan memanfaatkan media visual elektronik yang biasanya 
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menyebabkan radiasi pada mata, sehingga matapun lelah dan biasanya 
diiringi rasa sakit kepala. 
Kemajuan suatu teknologi sangat berkembang pesat di dunia yang 
global ini, tidak hanya pada kota-kota besar, tetapi kota-kota kecilpun 
juga. Dalam 10 tahun terakhir, permainan elektronik atau yang kita sering 
sebut dengan game online sudah menjamur dimana-mana. Banyak sekali 
game center yang bermunculan. Game center itu sendiri tidak seperti 
warnet, mereka memiliki pelanggan tetap yang lebih banyak daripada 
warnet. Inilah yang membuat game center  hampir selalu ramai dikunjungi. 
Game saat ini tidak seperti game terdahulu, jika dahulu game 
hanya bisa maksimal dimainkan dua orang, sekarang dengan kemajuan 
teknologi terutama jaringan internet, game bisa dimainkan 100 orang lebih 
sekaligus dalam waktu yang bersamaan. Walaupun game ditujukan untuk 
anak-anak, tidak sedikit pula orang dewasa kerap memainkannya bahkan 
tidak sedikit yang menjadikannya sebagai pekerjaan dan mendapat 
penghasilan dari bermain game. 
Game online juga membawa dampak yang besar terutama pada 
perkembangan anak maupun jiwa seseorang. Yang mendominasi 
 memainkan game online adalah kalangan pelajar, mulai dari  SD, SMP,  
SMA dan Mahasiswa. Pelajar yang sering memainkan suatu game online, 
akan menyebabkan ia menjadi ketagihan atau kecanduan. Ketagihan 
memainkan game online akan berdampak buruk, terutama dari segi 
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akademik dan sosialnya. Walaupun kita dapat bersosialisasi dalam game 
online dengan pemain lainnya, Game Online kerap membuat pemainnya 
melupakan kehidupan sosial dalam kehidupan sebenarnya. 
2. Jenis-Jenis Judi Game Online 
Berdasarkan penjelasan di atas, Peraturan Pemerintah Republik 
Indonesia Nomor 9 Tahun 1981 tentang Pelaksanaan Undang-undang 
Nomor 7 Tahun 1974  tentang Penertiban Perjudian yang menyebutkan 
jenis-jenis perjudian, maka pada sub bab ini akan lebih khusus 
menyebutkan jenis-jenis judi game online yang popular dimainkan. Jenis-
jenis judi game online dikemas dalam bentuk Kasino yang terdiri dari :  
a. Roulette; 
b. Blackjack;  
c. Bacarat;  
d. Creps;  
e. Ding-dong 
f. Keno;   
g. Lotto Fair;   
h. Slot Machine (Jackpot);  
i. Lempar paser/bulu ayam pada sasaran atau papan;  
j. Pachinko;  
k. Poker;   
l. Kiu-Kiu 
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m. Yang berputar (Paseran);  
3. Game Online Sebagai Media Perjudian 
Menurut Dikdik M. Arief Mansur (2009: 87-88), Dengan 
memperhatikan karakteristik internet yang demikian khusus, maka internet 
dapat menjadi media yang memudahkan seseorang untuk melakukan 
berbagai tindak pidana yang berbasiskan teknologi informasi. Lebih lanjut 
Dikdik mengatakan bahwa bahkan di beberapa websites dijumpai adanya 
space (ruang) untuk melakukan aktivitas perjudian.12 
Dari beberapa penjelasan umum tentang game online dan contoh-
contoh-contoh yang telah dipaparkan di atas, game online merupakan hal 
yang memiliki daya tarik yang kuat oleh para peminatnya, khusunya 
dikalangan generasi muda. Hal ini pula menebabkan munculnya peluang 
bagi para pelaku tindak kejahatan. Game Online dijadikan sebagai media 
perjudian, dikemas begitu rapi melalui jejaring internet sehingga lebih 
mudah dimainkan dan lebih safety. 
Adanya kesempatan dalam ruang jejaring internet merupakan 
sebuah faktor pendorong para pelaku kejahatan perjudian membuat 
sebuah fasilitas bernama “Judi Game Online”. Judi game online sendiri 
tidak jauh beda dengan aktifitas perjudian yang lain, yang 
membedakannya adalah judi game online membutuhkan komputer dan 
                                                          
12
Mansur, Didik M arief dan Elisataris Ghukthom, Cyber Law Aspek Hukum Teknologi Informasi 
(Bandung Refika Aditama, 2009) Hal. 87-88. 
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jaringan internet sebagai sarana penghubung dengan orang lain yang juga 
juga sedang bermain judi yang telah diatur oleh bandar atau server. 
Jenis-jenis game yang dijelaskan diatas adalah jenis game judi 
yang popular dimainkan. Pada dasarnya persyaratan untuk 
memainkannya sama, yaitu kita harus membuat akun terlebih dahulu, dan 
mengisi no rekening yang kita gunakan. Setelah memiliki akun, kita 
memilih sarver dan jenis permainan yang ingin dimainkan. Kemudian 
mentransfer uang ke Bandar sebagai deposit, lalu akun kita pun akan 
memiliki saldo sesuai dengan nominal yang kita kirim yang digunakan 
untuk bermain, Jika ingin mencairkan hasil bermain kita memalui proses, 
withdraw (proses mengirim saldo akun ke rekening).Inilah proses 
perjudian game online, lebih mudah dimainkan, dan lebih safety. 
4. UU ITE 
Kejahatan perjudian melalui media online ini telah bertentangan 
dengan Undang-Undang No.11 Tahun 2008 tentang Informasi dan 
Transaksi Elektronik (UU ITE) Pasal 27 Ayat (2) yaitu: 
(1) Setiap Orang dengan sengaja dan tanpa hak 
mendistribusikan dan/atau mentransmisikan dan/atau 
membuat dapat diaksesnya Informasi Elektronik dan/atau 
Dokumen Elektronik yang memiliki muatan perjudian. 
Adapun Ketentuan Pidanyanya di jelaskan pada Pasal 45 ayat(1) 
UU ITE, yaitu : 
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(1) Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud 
dalam Pasal 27 ayat (1), ayat (2), ayat (3), atau ayat (4) 
dipidana dengan pidana penjara paling lama 6 (enam) tahun 
dan/atau denda paling banyak Rp1.000.000.000,00 (satu 
miliar rupiah). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
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A. Lokasi Penelitian 
Berdasarkan judul penelitian yang membahasi tentang kegiatan 
perjudian game online di Kota Makassar, jadi lokasi penelitian ini di Kota 
Makassar secara umum, dan secara khusus Instansi Kepolisian Republik 
Indonesia dan tempat-tempat sering dilakukannya judi game online 
(warkop, café, game centre) sebagai data pendukung. 
B. Jenis dan Sumber Data 
Adapun jenis dan sumber data yang penulis gunakan dalam 
penulisan  skripsi ini adalah sebagai berikut:  
1. Data Primer  
Data primer adalah data atau informasi yang diperoleh secara 
langsung melalui penelitian lapangan dengan menggunakan metode  
wawancara atau interview kepada pelaku judi game online dan pihak 
kepolisisan atau orang yang yang terkait atau relevan dengan 
permasalahan yang diteliti. 
2.  Data Sekunder  
Data sekunder adalah data yang diperoleh atau dikumpulkan 
penulis dari berbagai arsip, literatur atau kepustakaan,jurnal,  peraturan 
perundang-undangan,dan buku-buku yang berkaitan dengan pokok materi 
pembahasan sehingga memperkuat data yang diperoleh. 
48 
 
C. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis 
dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data. Menurut Sugiyono (2009: 225) teknik pengumpulan 
data dapat dilakukan dengan tiga cara yaitu, observasi, wawancara 
mendalam, dan studi dokumen.13 
1. Teknik Observasi 
Observasi adalah kegiatan keseharian manusia dengan 
menggunakan panca indra mata sebagai alat bantu utamanya selain 
panca indra lainnya seperti telinga, penciuman, mulut dan kulit. 
Dengan demikian, sesungguhnya metode observasi adalah metode 
pengumpulan data yang digunakan untuk menghimpun data penelitian 
melalui pengamatan dan pengindraan (Bungin, 2010: 115). 
Observasi dilakukan dengan menggunakan teknik observasi 
partisipan (Garna, 1999: 63). Sehubungan dengan hal tersebut maka 
peneliti akan melihat dan mendatangi secara langsung instansi 
Kepolisian Republik Indonesia Kota Makassar, serta  tempat-tempat 
dilakukannya judi game online. Hal ini bertujuan untuk dapat 
melakukan tinjauan secara mendalam terhadap perjudian game online.  
                                                          
13
 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung, Alfabeta, 2009) Hal.225 
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Dalam melakukan observasi, penulis dibekali dengan alat 
pencatatan secara manual (buku catatan, dan lembar kuisioner)  dan 
elektronik (Handhone atau kamera) untuk merekam data secara akurat 
sebagai pola prilaku dan lingkungan fisiknya. Dengan demikian aspek 
yang diamati tidak hanya bentuk/prosesnya, tetapi faktor-faktor yang 
mempengaruhi pun jadi objek pengamatan.14 
2. Teknik Wawancara 
Wawancara adalah cara-cara memperoleh data dengan 
berhadapan langsung, bercakap-cakap, baik antara individu dengan 
individu maupun individu dengan kelompok. Instrumen pokok yang 
dipakai dalam penelitian ini adalah pedoman wawancara (interview 
guide). Pedoman wawancara merupakan instrumen pokok penelitian 
yang berisikan pertanyaan-pertanyaan yang telah dibuat sesuai 
dengan maksud memperoleh data yang akurat dan mendalam. 
Wawancara sangat berguna untuk melengkapi data yang 
diperoleh dari pengamatan di lapangan yang berkaitan dengan fokus 
penelitian. Pedoman wawancara (interview guide) substansi 
pertanyaan telah disusun sedemikian rupa dan secara terbuka artinya 
mudah dipahami oleh informan dan dengan mudah peneliti dapat 
menjaring data, informasi, keterangan melalui pengetahuan, pendapat, 
                                                          
14
 Garna, Penelitian Pendekatan Kualitatif, (Bandung, CV.Primaco Academia, 1999) Hal.63 
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dan gagasan informan mengenai berbagai hal yang berkaitan dengan 
objek pebelitian. 
Untuk menghindari penyimpangan data, maka dilakukan 
pencatatan secara manual dan perekaman baik menggunakan alat 
perekam berupa hp, kamera, pengumpulan data melalui wawancara 
mendalam dapat diakhiri apabila informasi yang diperoleh sudah 
dianggap mencukupi atau sudah mendapatkan data yang memadai. 
3. Telaah Dokumen 
Dalam rangka pengumpulan data untuk memperkaya dan 
memperluas wawasan dan pengetahuan peneliti tentang objek atau 
masalah yang dikaji, maka peneliti menelusuri, mencatat, dan 
mempelajari kepustakaan-kepustakaan yang relevan dengan objek 
kajian yang sudah dipublikasikan. Materi-materi kepustakaan yang 
dimaksud oleh peneliti adalah buku-buku, koran, jurnal, undang-
undang serta laporan-laporan instansi kepolisian yang relevan dengan 
permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian ini. 
D. Metode Analisis Data 
Metode analisis data, penelitian ini mengunakan analisis 
Komponensial (Componential Analysis). Menurut Bungin (2010) Analisis 
komponensial adalah tehnik-tehnik analis yang mengunakan pendekatan 
kontras antar elemen. Tehnik analisis ini di gunakan untuk menganalisis 
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unsur-unsur yang memiliki hubungan-hubungan yang kontras satu sama 
lain dalam domain-domain yang telah ditentukan untuk dianalisis lebih 
terperinci. Selain itu analisis dilakukan sesudah maupun berlangsung 
selama pengumpulan data di lapangan, dan di lakukan secara terus 
menerus.  
Pengolahan data dimulai dengan menelaah seluruh data yang 
tersedia dari berbagai sumber, yaitu wawancara, pengamatan yang sudah 
dituliskan dalam catatan lapangan, dokumen pribadi, dokumen resmi, 
gambar, foto, dan sebagainya. Setelah dibaca, dipelajari, dan ditelaah, 
berikutnya ialah mengadakan reduksi data yang dilakukan dengan jalan 
rangkuman yang inti. 
Langkah selanjutnya adalah menyusunnya dalam satuan-satuan. 
Satuan-satuan itu dikategorisasikan pada langkah berikutnya. Tahap akhir 
dari analisis data ini adalah mengadakan pemeriksaan keabsahan data: 
1.  Reduksi Data, merupakan kegiatan merangkum catatan–
catatan lapangan dengan memilah hal-hal yang pokok yang 
berhubungan dengan permasalahan penelitian, rangkuman 
catatan-catatan lapangan itu kemudian disusun secara 
sistematis agar memberikan gambaran yang lebih tajam serta 
mempermudah pelacakan kembali apabila sewaktu-waktu data 
diperlukan kembali. 
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2. Disply Data, berguna untuk melihat gambaran keseluruhan hasil 
penelitian, baik yang berbentuk matrik atau pengolongan, dari 
hasil reduksi data dan display data itulah selanjutnya peneliti 
dapat menarik kesimpulan data memverifikasikan sehingga 
menjadi kebermaknaan data. 
3. Kesimpulan dan Verifikasi, untuk menetapkan kesimpulan yang 
lebih beralasan dan tidak lagi berbentuk kesimpulan yang coba-
coba, maka verifikasi dilakukan sepanjang penelitian 
berlangsung dan melaksanakan diskusi dengan subyek 
penelitian. Dapat juga membentuk kelompok-kelompok diskusb i 
dengan teman sejawat dan pihak-pihak lain yang dianggap 
memahami permasalahan penelitian. 
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BAB IV 
PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN 
A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 
1. Aspek Geografi  
Kota  Makassar  merupakan  salah  satu  pemerintahan  kota  
dalam  wilayah  Provinsi  Sulawesi Selatan    yang    terbentuk 
berdasarkan    Undang-Undang    Nomor    29    Tahun    1959    tentang 
Pembentukan   Daerah-daerah   Tingkat   II   di   Sulawesi,   sebagaimana   
yang   tercantum   dalam Lembaran  Negara  Republik  Indonesia  Tahun  
1959  Nomor  74  dan  Tambahan  Lembaran  Negara Republik Indonesia 
Nomor 1822. 
Kota Makassar  menjadi  ibukota  Provinsi  Sulawesi  Selatan  
berdasarkan  Undang-Undang  Nomor  13  Tahun  1965,  (Lembaran  
Negara  Tahun  1965  Nomor  94),  dan  kemudian  berdasarkan Undang-
Undang  Nomor  8  Tahun  1965  Daerah  Tingkat  III, diubah menjadi 
Daerah Tingkat II Kotamadya Makassar. 
Kota Makassar yang pada tanggal 31 Agustus 1971  berubah  
nama menjadi Ujung Pandang, wilayahnya  dimekarkan  dari  21  km2  
menjadi  175,77  km2  dengan  mengadopsi  sebagian  wilayah kabupaten  
lain  yaitu  Gowa,  Maros,  dan  Pangkajene  Kepulauan,  hal  ini  
berdasarkan  Peraturan Pemerintah  Nomor  51  Tahun  1971  tentang  
Perubahan  batas-batas  daerah  Kotamadya  Makassar dan  Kabupaten  
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Gowa,  Maros  dan Pangkajene  dan  Kepulauan, lingkup  Daerah  
Provinsi  Sulawesi Selatan.  
Pada   perkembangan,   nama   Kota   Makassar   dikembalikan   
lagi   berdasarkan   Peraturan Pemerintah Nomor 86 Tahun 1999 tentang 
Perubahan Nama Kotamadya Ujung Pandang menjadi Kota Makassar, hal 
ini atas keinginan masyarakat yang didukung DPRD Tk. II Ujung Pandang 
saat itu,  serta  masukan  dari  kalangan  budayawan,  seniman,  
sejarawan,  pemerhati  hukum  dan  pelaku bisnis.  
Hingga Tahun 2016 Kota Makassar telah berusia 409 tahun sesuai 
Peraturan Daerah Nomor 1  Tahun  2000  yang  menetapkan  hari  jadi  
Kota  Makassar  tanggal  9  Nopember  1607,  terus berbenah diri menjadi 
sebuah Kota Dunia yang berperan tidak hanya sebagai pusat 
perdagangan dan jasa tetapi juga sebagai pusat kegiatan industri, pusat 
kegiatan pemerintahan, pusat kegiatan edu-entertainment, pusat 
pelayanan pendidikan dan kesehatan, simpul jasa angkutan barang dan 
penumpang baik darat, laut maupun udara. 
2. Luas dan batas wilayah administrasi 
Luas   Wilayah   Kota   Makassar   tercatat   175,77   km   persegi, 
dengan   batas - batas   wilayah administratif sebagai berikut : 
a. Sebelah Utara : Kabupaten Maros 
b. Sebelah Selatan : Kabupaten Gowa 
c. Sebelah Timur : Kabupaten Gowa dan Maros 
d. Sebelah Barat : Selat Makassar 
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Secara  administratif  Kota  Makassar  terbagi  atas  14  Kecamatan  
dan  143  Kelurahan. Bagian utara  kota  terdiri atas Kecamatan  
Biringkanaya,  Kecamatan  Tamalanrea,  Kecamatan  Tallo,  dan 
Kecamatan  Ujung  Tanah.  Di  bagian  selatan  terdiri atas Kecamatan  
Tamalate  dan  Kecamatan Rappocini.  Di  bagian  Timur terbagi  atas 
Kecamatan  Manggala  dan  Kecamatan  Panakkukang. Bagian   barat 
adalah Kecamatan   Wajo,   Kecamatan   Bontoala,   Kecamatan   Ujung   
Pandang, Kecamatan Makassar, Kecamatan Mamajang, dan Kecamatan 
Mariso. Rincian luas masing-masing kecamatan, diperbandingkan dengan 
persentase luas wilayah Kota Makassar sebagai berikut:   
Tabel.1 
 
 
 
 
 
Sumber : Situs Pemerintahan Kota Makassar Tahun 2014 
 
Secara administratif, 14 Kecamatan  dan  143 Kelurahan  di Kota 
Makassar dapat dilihat pada gambar berikut ini     
             Tabel 2 
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Rencana Tata Ruang Kota Makassar Tahun 2011-2031         Sumber : 
Situs Pemerintaahan Kota Makassar Tahun 2014 
B. Data Tindak Pidana Perjudian Melalui Media Online Di Kota   
Makassar 
Kepolisian Negara Republik Indonesia (POLRI), ditugaskan oleh 
negara sebagai penyidik tunggal terhadap setiap tindak pidana umum. Hal 
ini dapat dilihat dalam Kitab Undang-Undang Hukum Acara Pidana ( 
KUHAP) Pasal 6 ayat (1) sub a, bahwa penyidik adalah pejabat polisi 
Negara  Republik  Indonesia. Perjudian  sebagai  tindak  pidana  umum 
yang  diatur  dalam  KUH Pidana dan  merupakan  wewenang  kepolisian 
untuk mengadakan penyidikan, sehingga di Kepolisian dapat diketahui 
tentang jumlah kejahatan dalam hal ini adalah kejahatan perjudian. 
Seperti  halnya  dengan  daerah  lain,  di Kota  Makassar sendiri 
kejahatan   perjudian telah menjadi masalah sosial yang sering dihadapi 
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masyarakat.  Hal  ini  telah  membawa  dampak  negatif  dan  merugikan 
penduduk atau masyarakat Kota Makassar sendiri.  
Untuk mengetahui bagaimana maraknya kejahatan perjudian game 
online, yang tergolong sesuatu yang masih baru di Kota Makassar. Selain 
tergolong baru, ada beberapa faktor yang mempengaruhi terjadinya tindak 
pidana ini, oleh karena itu kita perlu mengerti mengapa perjudian itu bisa 
sampai terjadi, sehingga kita dapat mengambil tindakan untuk mencegah 
dan memberantasnya. 
Sebelum Penulis menguraikan lebih lanjut mengenai faktor-faktor 
yang menyebabkan terjadinya tindak pidana Perjudian Game Online, 
terlebih dahulu Penulis akan memaparkan   data   jumlah   kasus 
perjudian  yang  ditangani  oleh Kepolisian  Resort  Kota  Makassar dalam  
kurun  waktu  5  (lima  )  tahun  terakhir,  yaitu  tahun  2012  sampai  tahun 
2016. 
Berdasarkan  hasil  penelitian  yang  diperoleh  Penulis  di kantor 
Kepolisian Resort Kota Makassar pada tanggal 31 Maret 2017 terkait 
pelaporan kasus kejahatan perjudian di Kota Makassar dari tahun 2012 
sampai tahun 2016 , jumlah secara keseluruhan tercatat ada 304 kasus 
dan pelaku yang berhasil ditangani berjumlah 362 pelaku. Untuk   rincian 
lebih  jelasnya penulis memaparkan dalam bentuk tabel di bawah ini: 
Tabel.3 
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NO TAHUN LAPORAN MASUK SELESAI 
1 2012 76  Kasus 85  Pelaku 
2 2013 42  Kasus 43  Pelaku 
3 2014 71  Kasus 83  Pelaku 
4 2015 47  Kasus 58  Pelaku 
5 2016 68  Kasus 93  Pelaku 
Total 304  Kasus 362  Pelaku 
Berdasarkan laporan yang didapatkan dari kantor Kepolisian Resort Kota Makassar 
 pada tanggal 31 Maret 2017 
Tabel di atas membuktikan semakin maraknya kasus perjudian 
yang terjadi ditengah-tengah masyarakat. Terutama pada tahun 2012, 
2014, dan 2016 sangat mengalami perkembangan yang sangat pesat dari 
tahun sebelumnya. Dari 304 kasus pelaporan yang diterima, jumlah 
pelaku yang telah selesai ditindaklanjuti berjumlah 362 pelaku (sekitar 
84%). Kasus yang telah dilimpahkan ke kejaksaan adalah kasus yang 
dianggap telah selesai, sedangkan yang belum selesai pelakunya masih 
dalam proses penyidikan, dan berstatus tersangka yang masuk dalam 
daftar pencarian (DPO). 
Adapun 362 pelaku yang telah ditindaki, pelanggaranya bersifat 
tertangkap tangan melakukan kegiatan perjudian, seperti, kiu-kiu, togel, 
joker, dingdong dan sambung ayam. Pelaku akan diproses terlebih dulu 
sesuai prosedur, hingga putusan sampai dipengadilan. 
Sekalipun dalam 5 tahun terakhir, pelaku yang telah tertangkap 
atas kegiatan perjudiannya lumayan banyak, akan tetapi tidak satupun yg 
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tertangkap tangan terkait Judi Game Online. Menurut bapak AIPTU 
Awaluddin (hasil wawancara tanggal 31 Maret 2017) beliau mengatakan 
bahwa judi game online, merupakan jenis perjudian yang berbeda dengan 
judi pada umumnya. Judi Game Online termasuk kategori baru, atau 
sesuatu yang belum lama kemunculannya.  
Judi Game Online lebih safety sehingga pihak kepolisian masih 
sangat sulit untuk menindaklanjuti dan menemukan pelakunya. Untuk 
membuktikannya mungkin cukup mudah, namun untuk mengetahui atau 
menentukan  pelakunya, prosesnya sangat membutuhkan waktu dan 
tergolong rumit. 
Terkait dengan hasil observasi dilapangan, tidak ada kalangan 
yang  mendominasi. Remaja, orang dewasa, mahasiswa, orang kantoran, 
dan wirasasta ataupun pengangguran terbagi rata dalam jumlah pelaku 
yang ditemukan. Ini menunjukkan, betapa kuatnya daya tarik dari judi 
game online ini. Salah satu daya tariknya adalah modal seadanya, namun 
berpeluang mendapatkan penghasilan yang menggiurkan. 
C. Faktor – Faktor yang Mempengaruhi Maraknya Kegiatan Judi 
Game Online 
Terjadinya tindak pidana perjudian game online tentunya 
disebabkan atau didorong oleh berbagai faktor. Dalam membahas faktor-
faktor penyebab terjadinya perjudian game online ini ada banyak, 
tergantung cara pandang orang. Hal ini tergantung dari sudut mana setiap 
orang melihat dan juga dimana suatu kelompok masyarakat berada. Dari 
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hasil penelitian, telah dicoba untuk menjawab apa saja faktor yang 
menyebabkan terjadinya tindak pidana judi game online. Faktor tersebut 
antara lain mencakup : faktor ekonomi, faktor banyaknya pengangguran, 
faktor keisengan dan sekedar coba-coba, faktor kemajuan teknologi, serta 
faktor lingkungan. 
1. Faktor Ekonomi 
Faktor utama dan yang paling mendasar yang menyebabkan 
terjadinya tindak pidana judi game online adalah masalah ekonomi. 
Masyarakat dengan status sosial dan ekonomi yang rendah, seringkali 
menganggap perjudian sebagai suatu sarana untuk meningkatkan taraf 
hidup mereka. Inilah polapikir yang dari sulu terbangun dan dijadikan 
prinsip oelah kalangan orang-orang tertentu. Mengharapkan keuntungan 
sebesar-besarnya, dari proses yang instan, orang-orang yang memiliki 
tingkat ekonomi yang rendah ini ingin mencoba hal yang baru. 
Kemampuan ekonomi yang sangat rendah dan tidak sebanding dengan 
jumlah kebutuhan dan keinginan yang sangat mendesak untuk dipenuhi. 
Inilah yang menjadi alasan atau penyebab seseorang atau kelompok 
orang melakukan perjudian. 
2. Faktor Coba-coba  
Faktor lain yang mempengaruhi seseorang untuk bermain judi 
adalah faktor coba-coba. Bermain judi karena mempunyai banyak waktu 
luang dan seperti sudah dijelaskan sebelumnya bahwa rata-rata yang 
bermain judi adalah para pengangguran. Seperti penjelasan AIPTU 
61 
 
Awaluddin, bahwa orang yang bermain judi online ini awalnya tidak berniat 
untuk ikut, tetapi karena ketersediaan internet yang sudah jadi bagian 
penting dan tidak lepas dari keseharian pemakainya, yang membuat 
seseorang ingin mencoba untuk bermain, kemudian  menjadi ketagihan 
untuk terus bermain.. 
Mereka yang awalnya hanya melihat iklan-iklan yang sering muncul 
dalam situs-situs maupun dalam aplikasi online, membuat mereka tertarik 
dan penasaran, sehingga judi menjadi salah satu keisengan dan menjadi 
sebuah hobby. Judi juga menjadi salah satu bentuk hiburan, sehingga 
seringkali menjadi pelarian dari kegiatan atau rutinitas, kebosanan, dan 
kesibukan sehari-hari. Para penyedia jasa online seperti (pemilik cafe, 
pemilik warnet dll) juga semakin tertarik untuk lebih menyediakan fasilitas 
jarngan internet yang lebih bagu, sehingga usahanya lebih diminati dan 
lebih sering dikunjungi oelah para pelaku dan pecandu judi game online 
ini.  
3. Faktor Penyalahgunaan Kemajuan Teknologi 
Kemajuan teknologi yang semakin tak terbendung dan melaju 
secara cepat  menjadi salah satu faktor dalam kasus perjudian melalui 
game online ini. Kemajuan teknologi turut pula mempengaruhi cara 
berpikir, bersikap, dan bertindak. Perubahan sikap, pandangan, dan 
orientasi warga masyarakat inilah yang juga mempengaruhi kesadaran 
hukum dari masyarakat tersebut. Hampir semua kejahatan telah 
berkembang, tidak membatasi juga kejahatan perjudian semakin 
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berkembang. Judi yang dulu hanya memakai sarana seadanya, sekarang 
telah merambah ke teknologi yang lebih canggih seperti memakai sarana 
komputer dan sambungan internet untuk melakukan, bahkan sudah bisa 
dilakukan menggunakan Android ataupun Smartphone . Karena semakin 
lengkapnya fasilitas, perjudian ini sudah bisa dilakukan dimanapun dan 
kapanpun. Selain itu yang membuat perjudian game online ini semakin 
berkembang adalah, media internet merupakan media yang dianggap 
sangat safety, sehingga semakin banyaknya oknum-oknum yang tidak 
bertanggung jawab yang membuat situs-situs judi game online. Ini menjadi 
salah satu faktor yang penting dalam perkembangan kejahatan di dunia, 
indonesia umumnya dan kota makassar khususnya. Orang-orang yang 
awalnya tidak bermaksud untuk bermain judi, akan terikut arus karena 
mau tidak mau ditarik oleh kemajuan teknologi yang semakin ganas. 
4. Faktor Lingkungan 
Lingkungan yang baik adalah pengaharapan setiap orang tua 
kepada anak-anak mereka. Tapi kenyataannya anak-anak dan remaja 
sekarang ini, bahkan dari dulu hampir semua anak-anak dan remaja 
dalam pergaulan yang salah. Lingkungan yang tidak terkontrol inilah yang 
menjadikan remaja-remaja berpotensi melakukan tindakan pidana yang 
seharusnya tidak mereka lakukan.  
Lingkungan juga merupakan salah satu faktor pendorong terjadinya 
tindak pidana perjudian. Orang yang bergaul dengan orang lain yang 
pekerjaannya memang bermain judi dalam lingkungannya, maka suatu 
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saat nanti akan sangat gampang terjerumus dan ikut menjadi penjudi, 
karena hampir setiap waktu yang mereka saksikan dan melihat adalah 
perjudian. Salah satu contoh dikalangan anak-anak pelajar ataupun 
mahasiswa, Kebiasaan untuk berkumpul diluar pengawasan orang tua, 
seperti di warkop ataupun warnet, dan sering saling mempengaruhi satu 
sama lain, menjadi kebiasaan yang kurang bagus.   sehingga semakin 
lama menjadi suatu kebiasaan. Dijelaskan oleh Bonger, bahwa : 
“Harus diakui bahwa peniruan dalam masyarakat memang mempunyai 
pengaruh yang lebih besar sekali. Biarpun setiap kehidupan manusia 
bersifat khas sekali, dapat disetujui bahwa banyak orang dalam kebiasaan 
hidupnya dan pendapatnya amat sangat mengikuti keadaan lingkungan 
dimana mereka hidup”.15 
            Lingkungan tempat tinggal seseorang sangat berpengaruh  
terhadap karakter yang bersangkutan. Kalau ingin sesuatu yang baik, 
maka perilaku orang itu pun akan baik, tetapi sebaliknya jika bergaul 
dengan seorang pemain judi maka kemungkinan akan terpengaruh 
sehingga perjudian itu diistilahkan sebagai salah satu penyakit 
masyarakat yang hingga saat ini sangat sulit untuk diberantas. 
 
D.  Bentuk Perjudian Game Online Melalui Media Online 
Tindak kriminalitas perjudian merupakan salah satu tindakan 
kejahatan yang sangat meresahkan masyarakat, karena selain dapat 
                                                          
15
 W.A Bonger Pengantar Tentang Kriminologi ‘Terjemahan R.A Koesnoen’ (Jakarta, Penerbit 
Pustaka, 1982) Hal.87 
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dilakukan dimana saja dan oleh siapa saja kejahatan ini juga bisa 
menyebabkan terjadinya tindakan kejahatan yang lain. Perilaku ini sangat 
mudah mempengaruhi kalangan orang dewasa maupun anak-anak.  
Sekalipun ini merupakan salah satu kejadian yang meresahkan, 
namun tak sedikit orang yang masih menyepelehkan dan bermasa bodoh 
dengan kejadian ini, sehingga mengakibatkan semakin banyak orang 
yang melakukannya dan menjadikan kejahatan perjudian menjadi tidak 
asing lagi di telinga masyarakat.  
Adapun cara kerja judi game online tidak jauh beda dengan 
perjudian secara umum, dimana perjudian adalah suatu tindakan pidana 
dimana pemain dan bandar sepakat untuk mengadakan serah terima 
uang atau segala sesuatu yang berharga diantara mereka, tergantung 
pada hasil dari suatu permainan yang bersifat untung-untungan, baik yang 
turut terlibat maupun segala macam pertaruhan dimana yang bertaruh 
tidak ikut terlibat dalam permainan tersebut, termasuk juga segala macam 
pertaruhan lainnya. Dalam perjudian ini, masing-masing pihak berusaha 
mendapatkan keuntungan sebesar-besarnya dengan mengarapka 
kekalahan/kerugian pihak lain. 
 Perjudian game online, merupakan salah satu jenis judi yang 
menggunakan media internet. yakni kegiatan perjudian yang dikemas 
dalam bentuk permainan dan menggunakan jaringan internet yang 
dikendalikan oleh bandar (server). Setiap situs atau web, memiliki bandar 
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dan servernya amsing-masing. Ada yang berskala intermasional, dan ada 
pula skala nasional.  
Adapun tata cara memainkannya adalah, langkah awal adalah 
mencari situ yang akan dimainkan. Kemudian membuat akun dan 
mendaftarkan no rekening pada situs yang dipilih. Setelah memiliki akun, 
akan muncul petunjuk dalam penggunannya. Untuk memiliki saldo, 
terlebih dahulu kita harus transfer uang ke sibandar, agar kita memiliki 
modal untuk dimainkan.Untuk melakukan penariaknpun akan diarahkan 
bagaimana cara menguangkan saldo yang ada didalam akun, 
Untuk bergabung dalam permainan, ada beberapa tahap yang 
dilakukan, yakni membuka salah satu situs judi game online, membuat 
akun kemudian kita deposit atau  transfer uang kepada bandar yang 
kemudian akan menjadi saldo untuk digunakan bermain. Saldo sesuai 
dengan nominal yang kita kirim. Ketika kita telah memiliki saldo, barulah 
bisa ikut dalam permainan. Untuk mencairkan saldo dalam akun kita pun 
cukup mudah, kita hanya perlu memilih “penarikan” kemudian saldo kita 
otomatis terkirim ke no rekening akun kita. 
Berdasarkan hasil observasi dilapangan, ada beberapa situ-stus 
yang sering digunakan, diantaranya “ 
1) www.dewapoker.com 
2) www.M88.com 
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3) www.taruhan99.com 
4) www.maindomino99.com 
5) www.cumanpoker.com 
E. Upaya-upaya Penanggulangan Kejahatan Perjudian Game Online 
di Kota Makassar 
Ada dua metode yang dipakai untuk mengurangi frekuensi 
kejahatan yaitu:  
1. Upaya Preventif 
Upaya penanggulangan dengan cara ini tidak memakai sarana 
pidana, tetapi berusaha memanfaatkan potensi-potensi di dalam 
masyarakat secara terpadu. Sasaran utamanya adalah menangani faktor-
faktor kondusif terjadinya kejahatan. Faktor kondusif itu berpusat pada 
masalah-masalah atau kondisi sosial yang secara langsung atau tidak 
langsung dapat menimbulkan kejahatan. Pencegahan kejahatan menurut 
upaya ini didasarkan pada penghapusan sebab dan kondisi yang 
menimbulkan kejahatan. 
Upaya yang dapat dilakukan untuk menanggulangi tindak pidana 
perjudian game online adalah:  
a. Menutup semua akses perjudian 
Langkah awal dalam mencegah perjudian melalui media 
online adalah dengan menutup semua akses masuk ke situs-situs 
judi. Menurut Kompol Saharuddin sebagai Kasitipol Polrestabes 
Kota Makassar telah berusaha bersama tim ITnya untuk 
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bekerjasama dengan beberapa provider atau para pemilik 
perusahaan penyedia jasa internet untuk menutup semua situs-
situs yang berpotensi bermuatan konten perjudian. Pak Saharuddin 
kembali menjelaskan apabila para pengguna internet di Makassar 
ingin mengakses situs perjudian, maka akan langsung diberi 
peringatan.  
b. Memberikan peringatan melalui iklan 
Langkah berikutnya untuk mencegah perjudian melalui 
media online adalah memberikan teguran atau peringatan melalui 
iklan. Melalui media online seperti iklan iklan di media sosial atau 
situs-situs yang berhubungan dengan kejahatan, atau melaui media 
elektronik lainnya seperti iklan televisi, iklan radio dan media-media 
internet. Langkah peringatan juga bisa diiklankan di media surat 
kabar dengan mencantumkan kalimat melarang disertakan sanksi. 
c. Melakukan Razia  
Langkah terakhir yaitu dengan melakukan razia secara 
berkala dan tidak terpusat pada suatu wilayah yang dicurigai saja. 
(Misalnya di warkop, cafe, dan warnet). Agar tidak menimbulkan 
kecurigaan oleh para pelaku judi game online. Langkah ini memang 
kelihatan susah karena sebagaimana telah diketahui bahwa ada 
ratusan warnet di kota makassar ini. Tetapi menurut Pak 
Saharuddin, mereka akan mengusahakan agar razia warnet ini 
terlaksana secara berkala. 
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Terakhir Pak Saharuddin juga mengatakan bahwa semua usaha 
yang dilakukan aparat kepolisian tidak akan terlalu berhasil apabila tidak 
ada dukungan dari warga masyarakat Kota Masyarakat yang tidak sadar 
hukum dan tidak bekerja sama dalam mencegah tindak pidana judi ini. 
Jadi, beliau mengharapkan bantuan dari masyarakat sebagi penyambung 
apabila mendengar atau melihat kegitan perjudian ini, lantas 
melaporkannya ke pihak yang berwajib untuk ditangani lebih serius. 
2. Upaya Represif 
Upaya yang dapat dilakukan selain upaya preventif adalah upaya 
represif. Yakni upaya yang dilakukan para penegak hukum berupa 
penjatuhan sanksi pidana kepada pelaku kejahatan. Disini para penegak 
hukum adalah pihak pengadilan bekerja sama dengan pihak kepolisian 
beserta kejaksaan mengambil tindakan berupa penjatuhan hukuman. 
Hakim dalam menjatuhkan hukuman mempertimbangkan bahwa hukuman 
yang dijatuhkan berfungsi sebagai pembalasan setimpal terhadap pelaku 
atas apa yang telah dilakukannya agar pelaku menjadi jera dan tidak 
melakukan kembali perbuatannya. 
Tindakan pencegahan dianggap lebih baik daripada tindakan 
represif. Usaha preventif tidak menimbulkan akibat negatif seperti antara 
lain : (pemberian cap pada yang dihukum/dibina), pengasingan, 
penderitaan dalam berbagai bentuk, pelanggaran hak asasi, 
permusuhan/kebencian terhadap satu sama lain. 
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Dalam usaha pencegahan kriminalitas, berarti mengadakan usaha 
perubahan yang positif. Dalam rangka mengubah pelaku kriminal, kita 
harus mengubah lingkungan dengan mengurangi hal yang mendukung 
perbuatan tindak pidana perjudian. 
Pihak kepolisian sudah berusaha memaksimalkan kinerja dalam 
penanggulangan kejahatan perjudian game online. Sekalipun sejauh ini 
pihak kepolisian masih sangat memikirkan cara yang lebih efektif dalam 
hal pemberantasannya, sebab kembali lagi pada masyarakat itu sendiri. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan diatas, akhirnya 
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
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1. Faktor penyebab terjadinya tindak pidana pidana perjudian melalui 
game online di Kota makassar  antara lain faktor ekonomi, faktor iseng 
dan coba-coba, faktor penyalahgunaan teknologi, dan faktor 
lingkungan.  
2. Upaya yang ditempuh aparat kepolisian dalam menanggulangi 
 kejahatan perjudian game online dilakukan dengan dua tindakan 
yaitu tindakan preventif, yakni keseluruhan tindakan yang 
 diambil sebelum terjadinya tindak pidana perjudian online seperti: 
-  Menutup semua akses situs- situs perjudian 
-  Memberikan peringatan melalui iklan  
-  Melakukan Razia 
Selain tindakan preventif, upaya yang dilakukan adalah upaya 
represif yakni tindakan yang dilakukan setelah terjadinya tindak pidana 
perjudian game online. 
B. Saran  
Selanjutnya akan dikemukakan saran-saran menyangkut hal yang 
ada kaitannya dengan skripsi ini sebagai bahan pertimbangan bagi semua 
pihak yang bersangkutan, yaitu :  
1. Melihat dari faktor-faktor yang menjadi penyebab terjadinya tindak 
pidana Perjudian melalui game online, maka diharapkan kepada 
aparat penegak hukum yang berwenang lebih aktif untuk melakukan 
tindakan pencegahan dan penanggulangan secara serius dan terpadu, 
serta melibatkan instansi terkait dan masyarakat. 
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2. Diharapkan para aparat penegak hukum agar senantiasa melakukan 
operasi yang lebih maksimal lagi, dan dilkukan secara rutin untuk 
mencegah dan  mengungkap serta menindak para pelaku maupun 
penyedia fasilitas  judi tersebut. 
3. Diharapkan kepada tokoh-tokoh masyarakat dan masyarakat pada 
umumnya, pemerintah, serta bekerja sama dengan instansi penegak 
hukum untuk melakukan sosialisasi kepada masyarakat terkait 
pencegahan perjudian game online yang semakin merajalela.  
 
72 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Alam, A. S. 2010. Pengantar kriminologi. Makassar: Pustaka Refleksi. 
Garna, Judistira K, 1999. Metode Penelitian Pendekatan Kualitatif. 
Bandung: CV. Primaco Academia. 
Gumilang A. 1993. Kriminalistik (pengetahuan tentang teknik dan taktik 
penyidikan). Bandung: Angkasa. 
Kartini Kartono. 2009. Patologi Sosial. Cet. 1, Jilid I Jakarta: Rajawali 
Press. 
Kantata Artha, 2012. Tinjauan Kriminologis Terhadap Kejahatan Perjudian  
Melalui Media Online. Makassar: Fakultas Hukum Universitas 
Hasanuddin. 
Kurniawan Agung, 2014. Judi Sepak Bola Online Pada Kalangan 
Mahasiswa Di Yogyakarta. Makassar: Fakultas Ilmu Sosial 
Universitas Yogyakarta. 
Mansur, Didik M Arief dan Elisataris Ghukthom, 2009, Cyber Law Aspek 
Hukum Teknologi Informasi,  Bandung: Refika Aditama. 
Moeljatno,1993,  Asas-asas Hukum Pidana. Jakarta: Rineka Cipta 
 ________,1996, Kitab Undang-undang Hukum Pidana. Jakarta: Bumi 
Aksara  
Mulyadi, 2014. Tinjauan Kriminologis Terhadap Kejahatan Perjudian 
Online Yang Dilakukan Oleh Anak  Di Kota Makassar. Makassar: 
Fakultas Hukum Universitas Hasanuddin. 
Noach, W.M.E. 1992. Kriminologi Suatu Pengantar. Bandung : PT. Citra 
Aditya Bakti. 
73 
 
Poerwadarminta.1995. Kamus Besar Bahasa Indonesia. Balai Pustaka : 
Jakarta. 
Santoso, Topo dan Eva Achajani Ulfa. 2003. Kriminologi. Cetakan Ketiga. 
Jakarta: PT Grafindo Persada. 
Soedjono, D., 1994.. Sosio kriminologi ( awalan ilmu-ilmu sosial dalam 
studi kepustakaan), Bandung: Amico. 
Soesilo, R. 1985. Kriminologi (Pengetahuan tentang sebab-sebab 
kejahatan). Bogor: Politea. 
Sugiyono, 2009. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&B. 
Bandung: Alfabeta. 
W.A. Bonger, 1982. Pengantar Tentang Kriminologi, Terjemahan R.A. 
Koesnoen, Jakarta: Penerbit pustaka Sarjana. 
Peraturan Perundang-Undangan 
Kitab Undang-undang Hukum Pidana (KUHP)    
Undang -Undang No. 7 Tahun 1974 Tentang Penertiban Perjudian. 
Undang-undang Nomor 11 tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi 
Elektronik 
Internet 
Amrullah, 2011. Makalah Cyber Media,  
http://amrul1790.blogspot.co.id/14062011/ syber crime.html-2   
(diakses pada 29 Januari 2017 Pukul 21.00) 
Damang, 2011. Negara Hukum “Pengertian Kriminologi” 
http://www.negarahukum.com/hukum/pengertian-kriminologi.html 
(diakses pada 29 Januari 2017 Pukul 21.00) 
74 
 
Iyyannehimiah, 2013. Karya Ilmiah Dampak Game Online Bagi Pelajar. 
https://iyannehemiah.wordpress.com/2013/11/20/karya-ilmiah-
dampak-game-online-bagi-pelajar/ (di akses pada 29 Januari 2017 
pukul 22.00) 
Purplenitadyah, 2012. Patologi Sosial Perjudian 
https://purplenitadyah.wordpress.com/2012/05/05/patologi-sosial-
perjudian-2/ (di akses pada 30 Januari 2017) 
PortalInformasiKotaMakassar, 2014. Peta Geografis Kota Makassar, 
https://makassar.go.id/14052014/peta-geografis/ (di akses pada 03 
Mei  2017) 
 
 
 
